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SERVICIO DEL LECTOR, INDIQUE N.° 179 
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Precisando la colaboración de los usuarios de RITEMA.N en lo concerniente a conocer sus 
impresiones sobre prestaciones, compatibilidad con su .quipo y sugerencias constructivas, en 
vista a mejorarnos en lo posible hemos dispuesto la siguiente ENCUESTA CON PREMIO, 
para los RITEMAN’S que nos^>ontesten, consistente en el envío, totalmente gratis y a vuelta 
de correo, de: 


FUNDA IMPRESORA RITEMAN, A MEDIDA, SEGUN MODELO, SERIGRAFIADA, 
IMPERMEABLE 

(protege del polvo, humedad, roces, e introducción de cuerpos extraños). 


Tienen acceso a esta promoción todos los poseedores de RITEMAN con garantía 


res o 

DATAMON. ^ 


• Sólo deben participar una vez por impresora en su poder, indicando modelo y número placa 
posterior. 

• Se comunicarán las opiniones mayoritarias y la decisión adoptada al respecto. 

• Esta promoción es válida hasta 31 de julio de 1986. 

— Si lo creen oportuno pueden enviarnos un anexo con más consideraciones. 

GRACIAS POR SU COLABORACION. 


NOTA IMPORTANTE: ESTA ENCUESTA NO VA A REPETIRSE EN ESTA PUBLICACION. 


; 








RITEMAN 15 IBM: 

160 cps: 8 K buffer: NLQ 


RITEMAN 10-IMBM 
160 cps: 8 K buffer: NLQ 


NF+: CENTRONICS: NLQ 
NC + : COMMODORE: NLQ 


ENVIAR ESTE CUESTIONARIO O FOTOCOPIA DEL MISMO, A: DATAMON, S. A., 
Servicio Posventa, Provenza, 385, 08025 Barcelona 


RITEMAN MODELO. N.° PLACA POSTERIOR.TIPO ORDENADOR CONECTADO.. 

NOMBRE PROPIETARIO.. Domicilio. 

Código Postal. Población. Teléfono... 

• BAJO SU CRITERIO, ¿EN QUE MEJORARIA SU RITEMAN?. 


• ¿TIENE ALGUNA INCOMPATIBILIDAD CON SU EQUIPO O PROGRAMAS? 


• SUGERENCIAS CONSTRUCTIVAS SOBRE NUESTROS SERVICIOS (INFORMACION PREVENTA, ASESORAMIENTO 
POSVENTA, SERVICIO TECNICO, SERVICIO CLIENTES, ETC.).. 

.. 


FECHA TOPE RECEPCION, 31 JUUO 1986. REF. MICROS 
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la vez que la Informática se va introduciendo 
en las distintas áreas de trabajo, algunas de sus ra¬ 
mas principales: Robótica, Telemática o Buróti- 
ca, van consolidando unas fuertes bases de inves¬ 
tigación propia para perfeccionar y conseguir los 
fines deseados. 

Este mes la Robótica es el tema principal, pues 
consideramos que los usuarios de microordenado¬ 
res desconocen, o por lo menos se encuentran bas¬ 
tante separados, de las actividades posibles a rea¬ 
lizar con aparatos manejados o programados des¬ 
de nuestro Commodore. 

Los robots, personajes sorprendentes en todos 
los tiempos, poco a poco van dejando la ficción 
para obtener vida propia. Y en un futuro no muy 
lejano podrán ser desde compañeros de trabajo 
hasta amigos en los momentos de ocio. ¡Espere¬ 
mos que los diseñadores de robots se fijen en 
nuestra portada! 




Esta revista no mantiene relación de dependencia de ningún 
tipo con respecto de los fabricantes de ordenadores Commo¬ 
dore Business Machines ni de sus representantes. 
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" de los Robots. 
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Comentario de progra¬ 
mas comerciales: Profesión 
Detective, Tour de France, 
Barry Meguigan-World 
Champion Boxing, Elite y 
Master of the Lamps. 




PROGRAMAS 
DE CONCURSO 


Siete y Media, The Super- 
men 



MAPA DE MEMORIA 
DEL C-128 


Direcciones fundamenta¬ 
les de la memoria ROM de 
tu C-128. 



INICIOS AL CODIGO 
MAQUINA 


Ante las numerosas car¬ 
tas recibidas, hemos decidi¬ 
do desmontar la fácil pro¬ 
gramación del código má¬ 
quina así como su rapidez. 



CARTAS 


Tema de máxima actua¬ 
lidad para aquellas perso¬ 
nas que se están plantean¬ 
do un futuro y desean cono¬ 
cer las profesiones con 
más auge dentro del merca¬ 
do laboral. 



COMMODORE MAGAZINE • 5 




















Estuvimos en la radio 


El sábado 26 de abril, sobre las 6 de la tarde, 
estuvimos en la Cadena SER, Radio Madrid, par¬ 
ticipando en un nuevo programa sobre Informática 
y Ordenadores Personales. Charlamos una hora con 
Elido Dombriz, director del programa, sobre la In¬ 
formática Hoy, y contestamos a las cuestiones y cu¬ 
riosidades que nos preguntaron. Planteamos un 
concurso que consistía en averiguar un número en¬ 
tre 100 y 200, que sumado a su inverso, tuvie¬ 
ra como resultado un número no capicúa y si a su 
vez este número sumado o su inverso también era 
no capicúa; al realizar esta operación unas 25 ve¬ 
ces y no encontrarse entre los resultados un nú¬ 
mero capicúa, se obtiene el número que en su ca¬ 
dena de sumas con inversos no conoce la cifra 
capicúa. 

Este problema fue resuelto por M. del Carmen 
Sánchez, en menos de una hora y por el hecho 



de comunicárnoslo al programa por teléfono obtu¬ 
vo como regalo un Commodore 64. 


DINSA, por una 
nueva imagen 

El crecimiento de DINSA (Desarrollo Infor¬ 
mático S.A.) se debe a que su objeto social 
sea además de la venta de ordenadores Per¬ 
sonales y Periféricos, la posibilidad de cual¬ 
quier tipo de consulta en materia de in¬ 
formática. 

En Madrid poseen un centro (C0MPU- 
WORLD) destinado a la venta de Ordenado¬ 
res para el hogar, así como de ordenadores 
de segunda mano y una cadena de tiendas 
informáticas. 

Dinsa le aconseja el modelo de ordenador 
de acuerdo a sus necesidades, se lo instala y 
deja listo para su uso, le enseña a manejar¬ 
lo, le muestra cómo usar el programa... y, 
además, mantiene un contacto permanente 
con usted a través de un servicio de «Línea 
caliente». 

En definitivo es una política de buen servi¬ 
cio y mejores soluciones. 



COMMODORE 128. 

COMMODORE 64 . 

UNIDAD de DISCOS 1 541 de 1 70 K. 

UNIDAD de DISCOS 1571 de 340 K. 

MONITOR COLOR 1 702 de 40 COLUMNAS. 

MONITOR COLOR 1 901 de 40/80 y ENTRADA RGB 

CASSETTE PARA C-64 1530 . 

IMPRESORA MPS-801. 

IMPRESORA MARGARITA DPS 1 101 

INTERFACE RS232 1011 A . 

JOVSTICK PARA C-64 131 1 . 

JOYSTICK PARA C-64 1342 . 

PADDLE 1392 . 

FUNDAS COMMODORE 64. 

IMPRESORA SILVER REED 500-P Y 500-S 

IMPRESORA SILVER REED 550-P Y 550-S. 

Estos precios venta al público recomendados no incluye el I.V.A. 


O 


commodore 


71.300 Pts 

44.500 Pts 

49.900 Pts 
69.000 Pts 

61.500 Pts 

83.900 Pts 
10.700 Pts 

33.900 Pts 
102.600 Pts 

6.000 Pts 
1.600 Pts 
2.300 Pts 
2.000 Pts 
1.100 Pts 
67.800 Pts 
107.100 Pts 
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Convertidor de Monitores 


Master-Hard presenta en España como 
primicia mundial el Convertidor de Mo¬ 
nitores. 

Mediante este sistema, Master-Hard 
ofrece al usuario la posibilidad de conver¬ 
tir su monitor tanto en color como en fós¬ 
foro verde en un completo y perfecto re¬ 
ceptor de televisión o terminal de vídeo. 

Con esta sencilla instalación conseguirá 
en el monitor de su ordenador, mejor que 
en su televisor normal, gracias a la alta 
definición de los monitores. 

El sistema comercializado incorpora un 
selector de canales y una conexión para 
aparato de vídeo. 


Un soporte 
para tu impresora 

IAN PRINTER CT^ND es un soporte ideal 
para impresoras del tipo 1 32 columnas (como: 
STAR SG 15, STAR SD Ib, STAR POWERTY- 
PE, CITIZEN MSP 15, EPSON i?0 y sus mar¬ 
garitas, etc.). 

Característicos: 

— Soporte del peso de su impresora (rea¬ 
lizado con resistente metracriloto de una sola 
pieza). 

— Completo (con una parte posterior total¬ 
mente abierta para permitir el paso de los ca¬ 
bles de su impresora. 

— Transparente (confiriéndole lo propiedad 
de visuolizar el tipo de papel y el número de 
unidodes existentes). 

- Ahorro de espacio que Ud. precisa para 
su mesa o escritorio, evitando la vibración de 
su impresora a la vez de dar esa pulcritud, 
sentido del orden y apariencia externa de su 
área de trabajo. 



Commodore 128: 

600.000 unidades 
vendidas. 

El Commodore 128 puede convertirse 
en el modelo de más éxito de la compa¬ 
ñía, desbancando al mítico C-64, en el 
que la compañía nortemaericana ha ba¬ 
sado preferentemente su facturación y 
crecimiento en los últimos años. 


Según las cifras hechas públicas en la 
pasada Feria de Hannover, del modelo 
128 se han vendido alrededor de 
600.000 unidades en todo el mundo, en 
sólo seis meses, puesto que su comercia¬ 
lización masiva comenzó prácticamente 
en el otoño pasado. Por otra parte, el mo¬ 
delo C-64 obtuvo unas ventas de dos mi¬ 
llones de unidades en el pasado año, con 
lo que hasta el momento es probablemen¬ 
te el modelo de ordenador más comercia¬ 
lizado del mundo. 


Novedades Informat '86 


AMIGA—La presentación en España del mode¬ 
lo Amiga por fin se va a hacer realidad. Se cree 
que el modelo saldrá con un precio cercano a las 
320.000 pías., con una configuración básica de 
512 K de memoria RAM y un diskette de 800 K 
de capacidad. Incluyendo un monitor color de alta 
resolución (640 * 400 puntos y 4.096 colores di¬ 
ferentes) y un ratón. 

128 COMPACTO.—Nueva versión del 128, más 
completa, que induye una unidad central y un te- 
dado separado. Este 128 D induye, odemás de 
las ventajas del conocido 128, la unidad de dis¬ 
kette 1571 y algunos que otros detalles. El precio 
del conjunto serán 134.000 ptas. 



COMMODORE MAGAZINE • 7 









B.OBOTICA 


El compañero de baile de Olimpia, Nathaniel, la habia 
visto a menudo por las ventanas. Su padre, que la solia 
tener escondida, habia hecho esta vez una espléndida 
fiesta en su honor para presentarla a las gentes del 
lugar, y por fin Nathaniel habia podido verla más cerca, y 
tocarla y oirla, y desde el principio Olimpia le habia 


■■■site relato, de principios del si¬ 
glo XIX, está escrito por E.T.A. 
Hoffmann, un escritor alemán 
que gustaba en muchas ocasio¬ 
nes de protagonizar sus cuentos 
con autómatas, construcciones 



parecido misteriosa y oscura; cuando canta su voz es 
aguda y penetrante, pero a él no le importa, y sigue 
bailando con ella. Nota entonces que sus manos son 
frías, y, cuando las toca, un sudor helado le atraviesa. Al 
principio le parece estar llevando el ritmo de la música, 
pero pronto advierte que el paso de Olimpia es fijo, 
rígido, extraño... A medianoche, cuando el baile termina, 
se inclina para besarla, pero su respuesta es fría y 
ausente. Por fin descubre la horrible verdad. ¡Es un 
vampiro autómata construido por su padre! 


extraterrestres y seres sin som¬ 
bra. Relatos que se hicieron muy 
populares en siglos anteriores, 
donde la imaginación jugaba con 
la posibilidad de que el hombre 
crease un ser similar a él mismo, 
perverso, y que algún día domina 1 
se a la humanidad. Existen cien¬ 
tos de relatos parecidos a éste. 
Algunos han pasado al cine y son 
de sobra conocidos por todos, 


















como el famoso relato de Mary 
Shelley sobre el doctor Frankens- 
teln. 

Particularmente conocida des¬ 
de el siglo XVI ha sido la historia 
del Golem de un rabino judío 
como uno de los primeros relatos 
de vida de seres inanimados. En 
él se habla de un rabino que, jun¬ 
to a sus dos ayudantes, crean y 
dan vida a un muñeco de barro, 
con encantamientos y extraños ri¬ 
tuales, al que vistieron y educa¬ 
ron pero al que no fueron capa¬ 
ces de enseñarle a hablar. 

Para que el ídolo, Golem, tuvie¬ 
ra vida, era necesario que se in¬ 
trodujera una especie de tarjeta 
en la cabeza (podríamos pensar 
en un programa) que había que 
quitar todos los días. Pero un día, 
cansados con sus actividades re¬ 



ligiosas, el rabino se olvidó de 
quitársela y los resultados fueron 
catastróficos. Una de las versio¬ 
nes de esta popular obra cuenta 
que el Golem se hizo cada vez 
más grande, destruyendo casas y 
perdiendo el control, y llegó a ser 
tan alto que su dueño no podría 
llegar hasta su cabeza. Menos 
mal que el rabino tuvo la ingenio¬ 
sa idea de ordenar al Golem que 
le quitara las botas, y pudo así 
quitarle el sello que le daba la 
vida y destruirlo, y matar así al 
ídolo creado. 


Al margen de estos relatos, 
más o menos novelescos, sí que 
existieron verdaderos autómatas, 
(seres que se movían mecánica¬ 
mente en acciones típicamente 
humanas) produciendo asombro 
y admiración en las gentes de la 
época, que sumaban a su exten¬ 
dido desconocimiento el temor 
innato hacia estos aparatos. Al¬ 
gunos de ellos se hicieron famo¬ 
sos, y gozaron de los favores de 
reyes e incluso científicos de la 
época, uno de los más antiguos 
es el gallo mecánico que corona 
el tejado de la catedral de Estras¬ 
burgo desde 1350. La mayor par¬ 
te del tiempo permanece quieto, 
como una piedra; pero a medio¬ 
día saltaba a la vida, agitaba las 
alas y sacaba la lengua, prepa¬ 
rando un canto que se oía en 
toda la ciudad. 

No menos famoso fue un sim¬ 
pático pato, llamado el «pato Vau- 
canson», construido en 1784 que 
ganó la admiración de los eu¬ 
ropeos por su parecido con un 
ánade verdadero. Entre otras co¬ 
sas, el «animal» parloteaba, nada¬ 
ba, chapoteaba en el agua y ex¬ 
tendía las alas; además, se alisa¬ 
ba las plumas y estiraba el cue¬ 
llo para coger granos de maíz de 
las manos de sus espectadores 
antes de tragárselos. Como pun¬ 
to final, era incluso capaz de si¬ 
mular el proceso digestivo del 
pato. 

Hubo muchos más, como un 
muñeco que era capaz de escribir 
un mensaje programado en su es¬ 
palda. Todos basaban su mecáni¬ 
ca en una ajustada y precisa re¬ 
lojería, como las cajitas de músi¬ 
ca, y los responsables del movi¬ 
miento eran muelles y ruedas 
dentadas. Por eso no era extraño 
que los inventores de aquellas 
maravillas estuvieran ligados mu¬ 
chas veces a tareas de ese tipo, 
en Suiza y resto de Centroeuropa 
casi siempre fueron fabricantes 
de juguetes y entretenimientos. 

Pero de todos los muñecos que 
se construyeron en la antigüedad, 
el más famoso de todos fue el 
turco. El barón Von Kempelen, 


constructor, lo paseó por toda Eu¬ 
ropa, y su muñeco, un turco de ta¬ 
maño natural sentado frente a 
una mesa, jugaba al ajedrez mo¬ 
viendo las piezas como un exper¬ 
to, ganando a muchos de los me¬ 
jores ajedrecistas de aquel enton¬ 
ces, desde Jorge III a Napoleón 
(quien, curiosamente, intentó ha¬ 
cerle trampas en varias jugadas). 
La mayoría de la gente que lo ob¬ 
servaba quedaba encantada por 
la deslumbrante actuación del au¬ 
tómata, llegándosele a llamar «el 
invento más maravilloso de la hu¬ 
manidad». Su mecanismo no era 
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ROBOTKA 


muy complicado. En el Interior de 
ia caja, entre ruedas que despis¬ 
taban a los curiosos, se escondía 
un pequeño hombre que era ade¬ 
más un maestro en el tablero, y 
cuando una de las puertas se 
abría para demostrar al público 
que en su interior sólo existían 
mecanismos, el jugador real pa- 


LA ROBOTICA, 

EN NUESTRO SIGLO 

El autómata de Von Kempelen 
fue un espejismo. Muchos auto¬ 
res de la época nunca creyeron 
en él, porque pensaban que el 
hombre jamás podría crear una 
máquina capaz de realizar una ac¬ 



saba a la otra parte encubierta de 
la mesa. 

¿Cómo es posible que la gente 
creyera en él? El turco recorrió 
Europa y América, y nunca fue 
descubierto. Al final quedó guar¬ 
dado en un museo chino, donde 
desapareció en un incendio sin 
que nadie supiera su secreto has¬ 
ta algún tiempo después. Pero la 
gente creía en él, porque quería 
creer, porque era asombroso ima¬ 
ginar que el hombre pudiera crear 
réplicas materiales de él mismo, 
y porque ya los relojeros habían 
abierto el camino. 


ción que requiriera «pensar» y du¬ 
rante mucho tiempo así fue. En 
nuestro siglo, en menos de 60 
años, las cosas han evolucionado 
tanto que un ordenador que nos 
gane en una partida de ajedrez, o 
que sea campeón del mundo en 
el juego de las damas, ya no nos 
asombra en absoluto. 

La robótica, ciencia que estu¬ 
dia a los robots y su diseño, no 
se ha desarrollado tanto como la 
informática, ya que, aunque los 
costes y posibilidades que actual¬ 
mente posee un robot han mejo¬ 
rado muchísimo, existen muchos 
problemas que están todavía por 
resolver. 

Realmente, la palabra robot no 
es nueva. Fue acuñada por prime¬ 
ra vez por un escritor checo, Ka- 
rel Capeck, y significa «trabajos 
forzados». Su obra, R.U.R., de 
1921, narra la historia de un po¬ 
blado que va sustituyendo a sus 
mineros por androides, seres de 
forma humana, construidos de 
materia inanimada, y que en un 
momento de la obra, los habitan¬ 
tes humanos deciden ponerles 
sentimientos para aumentar su 
productividad, inculcándoles el 
amor propio y la competencia en¬ 
tre ellos, hasta que los androides 
se rebelaron. La escena final es 
el paisaje de un pueblo por don¬ 
de pasea una pareja de androides 
cogidos de ia mano, y en el que 
no se vislumbra la existencia de 
vida humana. 

Los primeros robots auténticos 
nacieron a raíz de la segunda 
guerra mundial. Su principal mi¬ 
sión era el manejo de sustancias, 
generalmente radiactivas, gober¬ 
nados por operadores humanos. 
Constaban de brazos y manos 
metálicos. Se perfeccionaron mu¬ 
cho más estas manos de telepro¬ 
ceso, y actualmente pueden co¬ 
ger con igual seguridad un huevo 
sin romperlo, una almohadilla, o 
un yunque a través de sus dedos 
sensitivos. 

Los robots de ahora no imitan 
a los seres reales, sino que son 
más parecidos a cangrejos gigan¬ 
tes, que no recuerdan nuestro as- 
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pecto porque no les hace falta. 
De las dos partes que componen 
un robot industrial de cualquier 
fábrica tenemos una formada por 
la lógica y el pensamiento, y otra 
formada por los «músculos», que 
son brazos metálicos, formados 
por varillas, levas y cables, y so¬ 
bre todo por motores eléctricos, 
iguales a lo que mueven un co¬ 
che a pilas, o los que mueven el 
ascensor de un edificio. La tarea 
de la parte pensante es manejar 
estos motores y conseguir mover 


je, mientras que nuestro robot, 
desapercibido de sus acciones, 
continúa tirando tornillos sin po¬ 
der arreglar la situación, hasta 
que un operador ponga remedio a 
la catástrofe. 

En el número anterior hablába¬ 
mos de lo importante que era 
para un programa de ordenador 
tomar conciencia de lo que 
ocurría, también decíamos que 
uno de los fines de la inteligencia 
artificial era conseguir que el or¬ 
denador aprendiera de sus erro- 



el «codo», el «brazo» o el «dedo» 
del robot de forma precisa. 

Pero no es este el problema 
que tiene ahora la robótica. Su¬ 
pongamos que en una fábrica de 
coches, uno de los robots encar¬ 
gados de colocar los tomillos de 
las ruedas por azar del destino se 
desvía unos pocos milímetros, de 
forma que sera incapaz de enca¬ 
jar los tornillos. Los coches sal¬ 
drán de la fábrica sin ruedas, y 
probablemente ocurrirían destro¬ 
zos en toda la cadena de monta¬ 



res, pudiendo cambiar su actua¬ 
ción, si así lo hacen las circuns- 
tacias. 

Este concepto es aún más im¬ 
portante cuando hablamos de ro¬ 
bots, recibiendo el nombre de rea¬ 
limentación. Aunque no nos de¬ 
mos cuenta, nosotros realimenta¬ 
mos muchos de los actos de 
nuestra vida normal: si nos dispo¬ 
nemos a beber un vaso de agua 
que está en una mesa, primero 
miramos el vaso, seguidamente 
dirigimos nuestro brazo en la di¬ 
rección de éste sin perderlo de 
vista. Llega un momento en que 
ambos, vaso y brazo, posiblemen¬ 
te ya con la mano abierta, están 
dentro del campo de visión. En 
ese momento, casi inconsciente¬ 
mente, cambiamos la trayectoria 
de la mano hasta que nos acer¬ 
camos lo suficiente como para 
coger el vaso. Cerramos la mano, 
y vamos haciendo fuerza a la vez 
que lo intentamos subir, de forma 
que sea suficiente como para im¬ 
pedir que el vaso resbale. Es de¬ 
cir, nuestros sensores, primero 
los ojos que nos indican en cada 
momento la posición de la mano 
respecto al agua, y después los 
dedos, que nos informan de la 
presión y el peso de éste, reciben 
datos del exterior para que nues¬ 
tro cerebro los procese y sepa 
cómo actuar en cada momento, a 
la vez que después esos mismos 
sensores vuelven a decirle al ce¬ 
rebro el resultado de las medidas 
que éste ha tomado. 

Un robot clásico, que carece de 
sensores, está programado para 
coger el vaso en una posición fija 
y determinada, y erraría en cual¬ 
quier otro lugar, por lo que es ne¬ 
cesario dotar a los autómatas de 
órganos capaces de informarles 
de su entorno; en cierto sentido, 
los robots son sordos, ciegos e 
incapaces de sentir calor o frío. 
Por ejemplo, esto último lo pode¬ 
mos comprobar si tenemos una 
calefacción con termostato. Gra¬ 
cias a éste, el calentador funcio¬ 
na hasta que la habitación llegue 
a la temperatura adecuada, y en 
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El C-64 de Commodore sigue siendo el orde¬ 
nador personal más vendido del mundo por sus 
prestaciones y posibilidades. 

Más periféricos que nadie La Gama de peri¬ 
féricos y accesorios del C-64 multiplica sus fun¬ 
ciones de una forma casi ilimitada: impresoras, 
unidades de disco, monitores... Todo un mun¬ 
do informático a su alrededor para que usted le 
saque todo el partido. 

Más software que nadie El C-64, por ser el 
ordenador más vendido, ha hecho que las com¬ 
pañías de software se vuelquen en él, creando 
un parque de programas que hoy le convierten 
en el 64 con más software del mercado. Softwa¬ 
re que abarca todos los sectores, desde los ne¬ 
gocios hasta el educativo. 


que nadie. 

Le podemos asegurar que hoy por hoy el 
programa que usted necesita ya lo tiene el 
Commodore 64. 

Más información que nadie El C-64, lejos de 
quedarse atrás y porque cada vez son más los 
que lo eligen, dispone del mayor número de 
publicaciones exclusivas, así como libros de 
documentación en castellano donde se tratan 
temas de interés, nuevos programas, nuevas 
ideas, nuevas aplicaciones... 

Cada vez más gente investiga y se preocupa 
por su Commodore 64. 

Y menos precio que nadie Y todo esto a un 
precio realmente sorprendente y asequible. 

Acérquese hoy mismo a un distribuidor 
Commodore y entérese de su precio. Descubri¬ 
rá qué fácil es poseer el mejor ordenador per¬ 
sonal del mundo. El más vendido. 



Microelectrónica y Control, s. a. c/ Valencia , 49-53 08015 Barcelona - d Ardemans , 8 28028 Madrid 
Unico representante de Commodore en España. 




© Bassat,C)gilvy la¡ Mather 
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ese momento deja de trabajar. 
Uno que no tuviera esa facilidad 
calentaría todo el tiempo. Y ni si¬ 
quiera vale con ponerle un tiem¬ 
po de funcionamiento, ya que 
aunque evitaríamos que la tempe¬ 
ratura se elevara demasiado, no 
podríamos evitar que una venta¬ 
na abierta nos congele la nariz. 
Estos aparatos mecánicos reci¬ 
ben el nombre de reguladores, y 
existen muchos alrededor de no¬ 
sotros. Quizá uno de los más co¬ 
nocidos sea la válvula de la olla 
express, que deja salir aire cuan¬ 
do la presión es muy alta, y se 
cierra si ésta es menor que la de¬ 
seada para la cocción. 

Existen muchos tipos de senso¬ 
res distintos, desde muy simples 
a muy sofisticados. Si nosotros 
• construimos un robot casero, po¬ 
demos evitar que golpee contra la 
pared adicionándole unos peque¬ 
ños pivotes en los extremos, de 
forma que cuando se produzca 


un choque, el pivote cierre un cir¬ 
cuito eléctrico que haga variar la 
dirección de nuestro prototipo. Es 
un ejemplo de sensor simple, 
pero podemos también dotarle de 
un emisor de ultrasonidos, o me¬ 
jor aún, de rayos infrarrojos, don¬ 
de el emisor lanza continuamen¬ 
te ondas de este tipo y a un tiem¬ 
po determinado, el sensor com¬ 
prueba si puede captar la onda 
emitida. Significando esto que las 
ondas han chocado contra un 
obstáculo, y vienen rebotadas (de 
forma similar a como caza un 
murciélago) para evitar así el cho¬ 
que. 

No obstante, de esta forma 
sólo podemos evitar golpes, o sa¬ 
ber muy aproximadamente la for¬ 
ma de la estancia en que nos en¬ 
contramos. Pero cuando se habla 
de robots industriales, muchas 
veces se requiere que sea capaz 
de diferenciar entre figuras y ob¬ 
jetos distintos para clasificarlos o 


hacer algo con alguno particular. 

Otro problema adicional es que 
a veces es difícil diferenciar lo 
que es el objeto de otros alrede¬ 
dor o del fondo. Nosotros tene¬ 
mos dos ojos. Gracias a eso, un 
ojo ve una imagen del objeto di¬ 
ferente del otro, ya que están se¬ 
parados, y es esa diferencia de 
imágenes la que nos permite cal¬ 
cular la profundidad y distancia 
del objeto a nosotros. 

Es interesante que uno de los 
motivos de que el ser humano 
esté tan evolucionado es que 
nuestra memoria también es vi¬ 
sual (recordamos imágenes). Nos 
es más fácil acordarnos de una 
cara que recordar un número: 
esto es justo lo contrario con un 
ordenador, y de ahí que nos pa¬ 
rezca tan asombroso cuando 
hace cuentas, y nos parezca len¬ 
to al procesar una imagen. 

Si alguna vez se consigue, y es¬ 
tamos cerca de ello, cuando el or¬ 




denador procese la imagen a una 
velocidad similar a la nuestra, es¬ 
taremos cerca del robot que apa¬ 
recía en los cuentos. En el próxi¬ 
mo número veremos qué es lo 
que se ha conseguido en este 
campo, y qué podemos hacer con 
nuestro amigo, Commodore, 
cómo podemos construir un robot 
y adoptar en él sensores o artilu- 
gios móviles, similares en carac¬ 
terísticas a los robots de hoy. 


A. de Mora-Losana 
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GUIA PRACTICA 


COMMODORE 64 


SUPER QUINIELAS Disco 

* Gestión total de los datos deportivos de I. 11 y 2. a 
división. 

' Creación de una quiniela estadística múltiple. 

' Reducción al 13, al 12 y por figuras de una 
quiniela propia o estadística con el 100 % de 
acierto. 

* Con salida por impresora y escrutinio 

. 6.000 Ptas. 

FAST TURBO MENUE 

* Acelera el Datassette . 8.500 Ptas. 

FAST TURBO DISK 

■ Acelera la Unidad de Discos. 8.500 Ptas. 

ASTOC-DATA, S. A. República Argentina. 40 
Apt. 695 Santiago de Compostela Tel. (981) 59 95 33 


DEFOREST 

MICROINFORMATICA 


TODO SOBRE COMMODORE - 64 Y VIC - 20 

LOS ULTIMOS JUEGOS EN EL MERCADO 
TODO EN PERIFERICOS - LIBROS 
PROGRAMAS DE GESTION - ETC 

SOLICITE INFORMACION POR CORREO 


BARCELONA-1S 

|C/ Viladomat, 105. Tel. 223 72 29 


INTERFACE COPIADOR COSMOS 
THOUG (CBM 64 VIC 20 y C 128) 

Este interface le permite hacer co¬ 
pias de seguridad de TODO softwa¬ 
re en soporte cassette (de CUAL¬ 
QUIER ordenador personal). 
Funciona con CBM 64, VIC 20, 
C128 y dos CN2 o un CN2 y un 
cassette normal. 

100 % de éxito GARANTIZADO en 
la copia. Testigo acústico (volumen 
regulable). 

1 AÑO de garantía. 

De exclusivo uso personal. 

P.V.P. 4.600 ptas. incluido el IVA 


ÍÍSR DELTABIT 

ts F á- Colón, 20 
so™™* SU-LA (VALENCIA) 
cuuuml Tel. (96) 120 29 25 

DISTRIBUIDORES BIENVENIDOS 


CONOCE A FONDO TU COMMODORE 

Aprende fácilmente en un curso de verano a 

- Programar en Basic 

- Hacer tus propios Sprites y Juegos 

- Hacer tus propios Programas musicales 

- Trabajar con ficheros Secuenciales y Relativos 

- DANDO CLASES CON COMMODORE 64 ó 128 

- CON UN ORDENADOR POR ALUMNO 

- EN GRUPOS REDUCIDOS 


C/ Armonía, 22 Teléfono: 7410987 
APROVECHA LA OPORTUNIDAD. LLAMANOS 


i • mu ] «ih[>mí 
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C/ Muntaner, 55 - 0801 1 BARCELONA 
Tel.: 253 26 18 


COMPARE LOS PRECIOS 


Commodore 16 23.900 Pts. 

Joystick Quick Shot II 2.450 Pts. 

Discos RPS ID 340 Pts. Caja de plástico 
Discos RPS 2D 395 Pts. Caja de plástico 
Monitor Giaegi con sonido 22.900 Pts. 


OFERTA COMMODORE 128 

Consulte precios 


ASTOC DATA, S.A. 

C/ República Argentina, 40 Apto. 695 
Santiago de Compostela 
Tel. (981) 59 95 33 


n/\aio 


? SAL ¥ 


• COMPONENTES ELECTRONICOS 

• COMMODORE Y AMSTRAD 

• AMPLIA BIBLIOTECA TECNICA 

• RADIO-COMUNICACIONES CB 
Y EQUIPOS HF/VHF/UHF 


Paseo de Gracia, 126-130 
Tel.: 237 11 82* - 08008 BARCELONA 
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Atención amigos commodoreros y es- 
pectrumnianos, os comunicamos que nos 
disponemos a crear un club con distintos 
fines: ayudas, intercambios, consejos, 
concursos, etc. Para más información di¬ 
rigirse a: Miguel Angel de Rueda. Apdo. de 
Correos 935. 04080 Almería. O al teléfono: 
34 02 93 de 16 a 20 horas. Preguntar por 
Toni. Club de usuarios de C-64 y Spec- 
trum. 

• 

C 

Vendo Commodore 64 y unidad de dis¬ 
cos 1541 junto con un paquete de los me¬ 
jores programas, tanto utilidades como 
juegos. También vendo los números 1 al 
22 de Commodore MAGAZINE y del 1 al 
21 de Commodore WORLD. Los progra¬ 
mas tienen un valor aproximado de 
200.000 ptas. Lo vendo todo por 85.000 
ptas. ó 70.000 sólo el ordenador y la uni¬ 
dad de discos. Dirigirse a: Fernando Fran¬ 
co. C/. Felipe de Paz, 12-10.°. 08028 Bar¬ 
celona. Telf.: (93) 339 87 95. 

• 

C 

CLUB CBM ROSAS. Es un club nuevo 
abierto a todo el mundo, donde podrás in¬ 
tercambiar programas, trucos, ideas e in¬ 
tentar resolver tus problemas. Se manda¬ 
rá carnet a cada socio (gratuitamente). Es¬ 
cribid pronto a: Club CBM Rosas. C/. Eu- 
geni D’ars, 3. Rosas (Gerona). Promete¬ 
mos contestar a todas las cartas reci¬ 
bidas. 

C 

Desearía intercambiar programas de to¬ 
do tipo para el C-64 en disco o cassette. 
Estoy muy interesado en aplicaciones mu¬ 
sicales y sonido, ya que me dedico a la 
música electrónica y Computer Music. Di¬ 
rigirse a: Daniel Ríos Aranda. C/. Roger de 
Flor, 5. Esc. Deha. 3.° A. 50010 Zaragoza 
Telf.: (976) 34 66 16. 

C 

Se ha creado en Valencia el primer Club 
de Usuarios de Commodore 64 y 128 para 
el intercambio de todo tipo de programas 
y experiencias. No nos mueve ningún fin 
lucrativo. Interesados llamar al (96) 334 72 
48. Valencia. 

O 

¡Fióla! Soy un usuario del VIC-20 y me 
gustaría contactar con amigos de toda Es¬ 
paña para formar un club de usuarios del 
Vic. Interesados escribir a: Francisco Sán¬ 
chez Abad. C/. Vía Julia, 162,1.°-2. a . 08016 
Barcelona. Telf.: (93) 350 21 88. 


Amigos commodorianos: me gustaría 
intercambiar todo tipo de programas en 
cassette para el Commodore 64. Interesa¬ 
dos dirigirse a: Alfonso Represa Gerazo. 
C/. Gran Vía, 54-4. 0 Deha. Vigo-3 (Ponteve¬ 
dra). Telf.: (986) 41 39 58. 

• 

C 

Desearía vender un Commodore 64, en 
perfecto estado, incluyendo 200 progra¬ 
mas, entre juegos, utilidades y música. 
También se incluye en el lote, fotocopias 
de Simon’s BASIC con su respectivo pro¬ 
grama y el manual del usuario en espa¬ 
ñol. Todo esto por el precio de 50.000 ptas. 
Ponerse en contacto con: Miguel Angel Ri¬ 
co Duro. C/. Mallorca, 28, B 1.°-1. a . 43005 
Tarragona. Telf.: (977) 22 37 03. 

• 

C 

Urge vender Commodore 64 + casset¬ 
te modelo C2 Unit por sólo 12.000 ptas. In¬ 
teresados llamar a: Salvador López (el ve¬ 
cino), te!.: (958) 11 40 26/12 44 47, a partir 
de las 11 de la noche. 

• 

C 

Desearía vender ordenador Commodore 
Vic-20 a algún particular o academia. El 
ordenador tiene sólo 2 meses de uso y 
además incluyo cassette especial com¬ 
modore C2N, 1 joystick Spectravideo 
Quickshot II, 10 revistas con programas 
para el Vic-20, 1 cinta de programas para 
el Vic y pago los gastos de envío. Todo 
ello lo vendo por 15.000 ptas. Interesados 
llamar al teléfono de Granada (958) 22 43 
23 ó escribir a: Ignacio Liado Llort. C/ Al¬ 
mona del Campillo, 1-7.° B. 18009 Gra¬ 
nada. 

• 

O 

Vendo Vic-20 con transformador, datas- 
sette, dos cintas de juegos y dos de intro¬ 
ducción al Basic parte I, un libro: «Intro¬ 
ducción al lenguaje de programación Ba¬ 
sic parte I.» Todo en buen estado. Precio 
a convenir. Interesados llamar al te!.: (93) 
309 42 01. David García. C/ Almogávares, 
8 ate. 2.° esc. derecha. 08018 Barcelona. 

Intercambio programas en cinta para 
Commodore 64. Tengo más de 600 progra¬ 
mas. Interesados mandar lista a: Andrés 
Fernández Mohanes, c/ General Yagüe, 25. 
Alcalá de Guadaira (Sevilla). Prometo con¬ 
testar. 

C 

Deseo intercambiar programas para el 
C-64 en cinta, cualquier clase de progra¬ 
mas. Interesados escribir al apartado de 
correos 27016. 08020 Barcelona. Manuel 
Arroyo. 


Vendo impresora Commodore MPS-801 
prácticamente nueva por cambio de mo¬ 
delo, en 37.000 ptas. Regalo más de 100 
programas de utilidades y juegos de gran 
calidad. Interesados llamar o escribir a: 
Francisco Garofano. C! Monturiol, 33, 1. °. 
Malgrat de Mar (Barcelona). Te!.: (93) 761 
09 60. 

c 

Desearía intercambiar programas para 
el Commodore en cinta. Interesados en¬ 
viar lista. Prometo contestar. Agustí Gar¬ 
cía Vivancos. C/ Riudoms, 57-3.° B. Reus 
(Tarragona). Poseo 400 programas. Tel.: 
(977) 31 07 04. 

• 

C 

Intercambio todo tipo de programas en 
cinta para CBM-64. Poseo últimas noveda¬ 
des: Nexus, Hardball, Winter Games...) In¬ 
teresados enviar lista a: Alejandro Abadía. 
Ctra. de Daganzo, 8, 8.° B. Alcalá de He¬ 
nares (Madrid). 

• 

c 

Vendo lote CBM-64 (octubre del 84) con 
datassette, joystick, libros BASIC y otros 
con múltiples juegos y aplicaciones diver¬ 
sas. También vendo lote revistas Commo- 
dore MAGAZINE. Y unos 100 juegos de 
load «N» Run y Full games. Razones úni¬ 
camente profesionales. Todo por 60.000 
ptas. Razón: Pepe Viqueira Jori. C/. Dan¬ 
te, 73. 08032 Barcelona. Telf.: (93) 358 70 
43. Aseguro su perfecto estado. 

• 

O 

Vendo Commodore Plus/4 de 64 K y uni¬ 
dad de cassette 1531 con garantía. Inclu¬ 
yo un manual BASIC 3, 5 y otro del fun¬ 
cionamiento de los 4 programas integra¬ 
dos en la memoria. Todo por 28.000 ptas. 
Llamar a Carlos. Tel.: (93) 257 75 51. Bar¬ 
celona. 

• 

C 

Vendo los programas Simon’s Basic. 
Bruce Lee, Ghostbusters, Beach Flead y 
Zaxxon por sólo 12.500 ptas. todos ellos 
Los interesados escribir a esta dirección: 
Casiano Ruiz López. C/ Pablo Picasso, 10 
San Hilario Salalm (Gerona). 

• 

c 

Por cambio de instalación vendo juegos 
de Commodore 64 tales como: Rambo. 
Commando, Skyfox, Rock’n Lucha y un 
largo etc. Interesados escribid a: Juan An¬ 
tonio Moreno Mendoza. C/ Ciprés, 16. 
2. 0 D. Motril (Granada). 
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Commodore presenta el 128 más completo 
del mercado: El Commodore 128. 

Un ordenador nacido para convertirse en 
mito. 

Más prestaciones que nadie Para ser más que 

nadie hay que demostrar la capacidad de actua¬ 
ción. Para el C-128 estos son sus poderes: 

• 122.365 Bytes libres en modo Basic • Biblio¬ 
teca de programas más extensa del mercado 
(pues dispone de todos los programas del C-64, 
delC-128ydeCP/M®3.0.). • Teclado numérico 
independiente • Alta resolución • 80 colum¬ 
nas en pantalla • Compatible con la periferia 
del C-64. 

En una palabra, el ordenador más completo 
de la gama 128. 


Más ordenador que nadie Además y por si 
fuera poco, el C-128 es el único ordenador ca¬ 
paz de actuar como tres. 

Primero como un C-64, con cuyos programas 
y periféricos es compatible; segundo como un 
128 en toda la extensión de la palabra; y terce¬ 
ro, como un ordenador con sistema operativo 
CP/M® 

Y todo, con sólo pulsar una tecla. 

Ha comenzado la era de los 128, conózcalos y 
sepa que uno ya es más 128 que nadie, el C-128. 

PRINCIPALES CARACTERISTICAS 
Microprocesadores: 8502 (1 ó 2 MHJ; Z80A 
(4 MH Z ); MMU para gestión de memoria. 

- RAM total de 128 Kb. - 122 Kb de RAM li¬ 
bres en modo BASIC. - ROM 48 Kb + 20 Kb. 

- Pantalla texto de 80 x 25 y 40 x 25. - Máxima 
resolución 640 x 200. - 16 colores y los 16 a la 
vez en pantalla. - 3 voces con control de envol¬ 
vente y 8 octavas. - Teclado de 92 teclas con 
módulo numérico independiente. 
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ROBOTICA PARA SU 
COMMODORE 64 
Autor Jürgen Steigers. 
Editorial: Ferre Moret, S. A. 
Traducido del alemán: 232 
páginas. 


Dentro del apasionante mundo de 
la electrónica y las nuevas tecno¬ 
logías que se avecinan existe un 
tema que despierta la imaginación 
de muchos de los aficionados y 
de los escritores de novelas y de 
ciencia ficción: los robots. Si bien 
un monstruo tipo Frankestein que 
destruyera el mundo no estaría 
demasiado bien visto por la fami¬ 
lia, Jürgen Steigers, un profesional 
en la construcción de robots, nos 
invita a participar en el desarrollo 
de uno mucho más simpático y 
construir algo parecido a aquel 
gracioso personaje de la guerra de 
las galaxias. 

Este interesante libro exige, no 
obstante, tener cierto nivel en 
electrónica para la comprensión 
de los esquemas, lo que es un 
transistor y aproximadamente el 
funcionamiento de un circuito, 
pero, a partir de ahí, las explica¬ 
ciones son bastante claras y los 
desarrollos mostrados son de una 
simplicidad asombrosa, sobre 
todo en los dos primeros temas. 
El tratado comienza con una pe¬ 
queña introducción de la historia 
y generaciones de robots que han 
surgido anteriormente, para des¬ 
pués entrar en materia con un ca¬ 
pítulo que trata de mostrarnos 
algo sobre la teoría de control, es 
decir, qué es la realimentación, 
cuál es su utilidad, con qué ele¬ 
mentos se cuenta y cuál es su 
concreción a los robots que se 
van a desarrollar. Todo esto a un 
nivel muy superficial, y en ningún 
caso acude a matemáticas sofis¬ 
ticadas ni complicadas teorías, 
sino que todo evoluciona en un 
plano accesible para casi cual¬ 
quier persona. 

Inmediatamente después empieza 
la construcción de un pequeño 
modelo de simulación, gobernado 
por el Commodore a través de la 
pantalla y un diodo sensible a la 


luz que cierra un circuito. El mo¬ 
delo es un armatoste móvil que es 
movido a derecha e izquierda a 
través de las órdenes que recibe 
del C-64, y que son transcripción 
de las que nosotros damos por te¬ 
clado. Esta parte es la más senci¬ 
lla, aunque no por ello menos di¬ 
dáctica, y es suficiente para ha¬ 
cernos sentir pequeños genios de 
la robótica en acción, además de 
aprender bastante del hardware 
de nuestro micro, en especial de 
la CIA 6526 y de su programación. 
En el final de esta primera parte 
hay una alusión a la parte más di¬ 
fícil y una de las más bonitas de 
la robótica: la percepción del mun¬ 
do exterior. En este caso, la per¬ 
cepción empieza con unos sim¬ 
ples botones, instalados en las 
paredes del robot, y que al colisio¬ 
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UN LIBRO DATA BECKER 
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nar con una pared informan del 
choque al procesador para que 
éste actúe en consecuencia, expo¬ 
niéndonos después la posibilidad 
de cambiar estos botones por sen¬ 
sores infrarrojos. 

Poco a poco, los diseños se van 
haciendo más complicados (y 
más interesantes), y la siguiente 
parte es ya una construcción «de 
envergadura»: nos incita a crear 
nosotros mismos un robot entero 
con todo lo aprendido, desde sen¬ 
sores hasta motores, tratando pro¬ 
blemas típicamente de ingeniería, 
como la alimentación, etc... El re¬ 


sultado final es lo que llama el 
HARO 5, un robot que incluso po¬ 
see realimentación. 

La última parte del libro, no ya 
tanto de construcción como de 
posibilidades y de información, 
nos resume muchos de las técni¬ 
cas actuales que manejan los mo¬ 
dernos robots: los brazos articula¬ 
dos, la posibilidad de hablar y de 
oír, e incluso, la de ver, y nos in¬ 
troduce en el hardware de estos 
periféricos de manera que parece 
simple construirse un robot para 
uso personal. 

El libro de Steigers es absoluta¬ 
mente ideal para cualquier perso¬ 
na con unos conocimientos bási¬ 
cos o medios de electrónica y con 
unas imparables ganas de experi¬ 
mentar, y creo que estimulará 
enormemente la imaginación de 
cualquier aficionado que quiera 
leerlo. 


64 EN EL CAMPO DE LA 
CIENCIA Y DE LA 
TECNICA 

Autor Rainer Severín. 
Editorial: Ferre Moret, S. A. 
Traducción del alemán: 300 
páginas. 


Muchos estudiantes, universita¬ 
rios o de COU, podrían utilizar su 
ordenador para algo más que para 
pasar el tiempo o divertirse jugan¬ 
do a los marcianos. El C-64 es un 
arma muy potente para la ciencia, 
y eso es lo que pretende demos¬ 
trar este libro, escrito por otro es¬ 
tudiante alemán, y que intenta ser 
una recopilación de programas en 
Basic aplicables a multitud de 
problemas de matemáticas o de 
ingeniería. 

El primer capítulo del libro nos in¬ 
troduce en las posibilidades de 
nuestro micro en la ciencia, y pos¬ 
teriormente, en el segundo, hace 
una somera exposición de los po¬ 
sibles lenguajes a utilizar, (excep¬ 
to FORTRAN lenguaje científico 
por excelencia, pero del que no 
existe ninguna versión del compi¬ 
lador para Commodore), y del por 
qué se ha escogido BASIC, sus 
ventajas y desventajas. 
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~:ca s estas explicaciones son a 
_r -<vel poco profundo por cuan- 
*: c-e lo que intenta es enumerar 



algunas características de esos 
lenguajes y no una descripción 
detallada de las posibilidades de 
cada uno. 

Pero la parte más importante del 
libro son los programas, que for¬ 
man más del 70 % de su conteni¬ 
do. Una de las cualidades de és¬ 
tos es que están realizados en Ba¬ 
sic, documentados, y, consisten¬ 
temente con lo que había defendi¬ 
do antes, programados estructu¬ 
ralmente, y todo esto facilita mu¬ 
cho su lectura. Son explicados en 
cada caso por una pequeña sínte¬ 
sis de la teoría, seguida de una ex¬ 
plicación de cómo funciona el pro¬ 
grama y las partes que usa, abar¬ 
cando una amplia temática de 
ciencia, cómo son las matemáti¬ 
cas, la física, la química, algo de 
biología (ecuaciones de presa-ra¬ 
paz y su solución gráfica), e inge¬ 
niería y técnica. Quizás de los me¬ 
jores sean los programas mate¬ 


máticos, como los de estadística 
y probabilidad, que ayudarán a 
cualquier estudiante a construir 
las tablas de resultados de sus 
prácticas, y alguno de química-fí¬ 
sica para el estudio de la unión 
atómica. De todos ios listados se 
pueden sacar multitud de subruti¬ 
nas útiles, desde el tratamiento de 
vectores, matrices y sistemas, pa¬ 
sando por integraciones y diferen¬ 
ciaciones, hasta aplicaciones téc¬ 
nicas, como mallas eléctricas o 
materiales y conducción calorífi¬ 
ca. 

Mención especial tendrá el último 
capítulo, que nos abre las puertas 
para el uso del Commodore-64 en 
la recogida y toma de datos, a tra¬ 
vés de sus dos conversores ana¬ 
lógicos y de los buses disponi¬ 
bles, añadiendo incluso algún cir¬ 
cuito interesante, con una clara 
aplicación todo ello a experimen¬ 
tadores hábiles, desde el hobby 
hasta la tesis doctoral. 
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Eñl Brazo Robot distribuido por 
Macrochip en España, puede con¬ 
siderarse como uno de los más 
sofisticados que actualmente se 
comercializan para el C-64 o 
C-128. 

La primera impresión que perci¬ 
bimos al encontrarnos en la de¬ 
mostración con el Brazo Robot, 
fue de poca precisión en sus mo¬ 
vimientos, idea que desaparece 
conforme vamos practicando y 
aprendiendo la programación de 
este complejo instrumento. 

Los movimientos que puede 
realizar son: 

— Movimientos del brazo: de¬ 
recha - izquierda (360°), arri¬ 
ba - abajo (45°). 

— Movimientos del codo: dere¬ 
cha - izquierda (180° de pre¬ 
cisión). 

— Movimientos de muñeca:' 
derecha - izquierda (360° de 
precisión), arriba - abajo 
(180° de precisión). 

— Garra: apertura gradual has¬ 
ta 4 cm. con un interruptor- 
sensor que detecta cuando 
se está sujetando un objeto. 

El paquete robot Memoco Elec¬ 
tron se compone de: 


— Brazo Robot. 

— Interface de control. 

— Alimentador transformador. 

— Cinta de conexión, Robot-ln- 
terface-Port del Usuario. 

— Conexión tipo joystick, In- 
terface-Port de Control. 

— Manual de información. 

— Programas demostración y 
movimiento con joystick. 

Técnicamente podemos afirmar 
que el Brazo Robot tiene seis mo¬ 
tores integrales, uno para cada 


una de las seis áreas de movi¬ 
miento, que pueden ser controla¬ 
dos tanto en dirección como er 
potencia. Estos motores estár 
alimentados por una fuente exter¬ 
na que les suministra la energía 
La fuente de alimentación debe 
ser conectada a la red y a la par¬ 
te delantera del brazo. Opera cor 
una fuente de 220 V a 250 V y con 
50 Hz de corriente alterna, siendo 
el voltaje operativo de salida ce 
6,5 V a 7,5 V de corriente con¬ 
tinua. 
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El Brazo Robot está conectado 
al ordenador mediante una tabla 
de Control, la cual se conecta por 
un lado al brazo, y por el otro al 
Port del Usuario del ordenador 
mediante un cable-cinta, y tam¬ 
bién se conecta mediante un ca¬ 
ble tipo joystick al Port de Con¬ 
trol 1. 


En el Port del Usuario se defi¬ 
nen 8 líneas de salida que nos 
permiten direccionar nuestras ór¬ 
denes al robot con el POKE 56577 
y un número de control, según el 
tipo de movimiento que desea¬ 
mos que realice. 

El Brazo Robot está provisto de 
una posición de realimentación a 
través de resistencias variables, 
colocadas en las distintas juntas 
del brazo. Estas le permitirán co¬ 
nocer al ordenador la posición del 
brazo en cualquier momento 
dado. La posición de la garra vie- 



_ ■ J 

''.-0 

1 1 1 




Robot 



ne dada a través de un mismo in¬ 
terruptor que informa al ordena¬ 
dor si está sujetando un objeto 
o no. 

El Port de Control 1 le permite 
transmitir al ordenador todas las 
posiciones leídas, por medio de 
corta rutina en código máquina 
que debemos introducir en nues¬ 
tros programas de movimiento. 

La utilidad principal de este ro¬ 
bot puede ser el aprendizaje, por 
nuestra parte, a programar accio¬ 
nes emitidas desde el ordenador. 
Y podemos garantizar que el ma¬ 
nejo es bastante sencillo, aunque 
la programación de movimientos 
muy precisos puede resultar bas¬ 
tante costosa. 
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Profesión: detective 



jf 

¿Cusí mm *u fiunira 


c 

además de gustarte los jue¬ 
gos de ordenador (como demues¬ 
tra el que estés leyendo esto), te 
apasionan los jeroglíficos y jue¬ 
gos de lógica, tu cinta favorita 
será, sin duda, Profesión: detec¬ 
tive. 

Unos extraños sucesos están 
ocurriendo en Villa del Mar, la 
mansión de los Torre. Alguien in¬ 
tenta asustar a esta familia para 
que abandone su casa, provocan¬ 
do una serie de fenómenos, más 
o menos espectaculares, que los 
tienen aterrorizados. Sin embar¬ 
go, la policía no parece hacerles 
mucho caso, y por ello se ven 
obligados a contratar a un de¬ 
tective. 

Pero las agencias de detecti¬ 
ves, hoy cuentan con los más mo¬ 
dernos medios que facilitan su 
trabajo. Tu agencia es de las me¬ 
jores, y tiene un ordenador cen¬ 
tral que va acumulando los datos 
qjue vas obteniendo de los sospe¬ 
chosos. Si aprovechas bien la ca¬ 
pacidad de almacenamiento y ló¬ 
gica de este aparato, te será más 
fácil localizar al culpable. 


# 

3* lioncia 


Como todo detective que se 
precie, cuentas con un confiden¬ 
te, cuyos mensajes te serán da¬ 
dos por teléfono en momentos 
determinados. Debes confeccio¬ 
nar una ordenada agenda de tus 
datos y averiguaciones más im¬ 
portantes, tales como números 
de teléfono, pistas, direcciones, 
etc. Para ello el programa te ofre¬ 
ce la posibilidad de ir grabando 
todo esto y así poder continuar 
jugando en otro momento, sin 
perder los datos hasta entonces 
acumulados. 

Asimismo cuentas con un co¬ 
che, el «detectimóvil», que ten¬ 
drás que conducir con precau¬ 
ción, pues si chocas, serás envia¬ 


do al garaje, donde como puedes 
suponer, no encontrarás ninguna 
pista. 

La policía piensa que el princi¬ 
pal sospechoso es Castells, el jar¬ 
dinero que la familia Torre despi¬ 
dió al no necesitar sus servicios. 
Sin embargo, otras siete perso¬ 
nas engrasan nuestra lista, y to¬ 
dos ellos con unos motivos más 
o menos claros para asustar a la 
familia Torre, haciéndoles creer 
que su casa está encantada. 

El juego requiere paciencia, 
para elaborar unos ficheros real¬ 
mente buenos. Será conveniente 
ir grabando los datos, así como 
confeccionar un mapa de las ca¬ 
lles a medida que vas avanzando 
por ellas, para poder localizar rá¬ 
pidamente la cabina, el Cuartel 
General y las distintas casas en 
las que vamos obteniendo pistas. 
Las instrucciones del juego, con 
gran claridad, te facilitan esta 
tarea. 

Creo que el valor de este juego 
es fundamentalmente su origina¬ 
lidad. Si bien los gráficos y el so¬ 
nido no son espectaculares, la 
trama del juego y la «relación» 
que establece con el usuario sí 
me parecen muy interesantes. 
Tanto la idea como la adaptación 
al español son buenas. Pero he¬ 
mos de tener en cuenta que no 
se trata de un juego de acción, 
sino de lógica, y por lo tanto, re¬ 
querirá más paciencia y atención 
que rapidez o habilidad. □ 
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Sistema Commodore 
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Este juego de Activision nos 
transporta al enigmático Oriente, 
con sus genios, alfombras mági¬ 
cas y lámparas encantadas. 

Aparecerá ante ti un maravillo¬ 
so templo oriental en el que te 
dispones a entrar. Pero no es tan 
fácil adentrarse en la Fortaleza de 
la Media Luna, para ello tendrás 
que dominar a los Tres Genios, y 
pasar sus pruebas. Cuando lo ha¬ 
yas conseguido podrás entrar en 
el Templo y ser coronado como 
«Señor de las Lámparas». 

El juego te presenta tres opcio¬ 
nes, si eliges la de las Siete Prue¬ 
bas, podrás sin gran dificultad 
atravesar un angosto túnel que te 
dará acceso al Salón del Primer 
Genio, en el que encontrarás 
ocho gongs de diferentes colores 
y que emiten diferentes sonidos. 
Golpéalos uno a uno, e intenta re¬ 
cordar los colores que correspon¬ 
den con los tonos, pues cuando 


En esta primera fase tienes sie¬ 
te túneles con siete Salones, y si 
superas todas las pruebas habrás 
conseguido dominar al Primer 
Genio. 


pidez. El Segundo Genio no emi¬ 
te sonidos, y el Tercer Genio no 
hace aparecer los colores, sólo 
podrás escuchar los tonos e in¬ 
tentar identificarlos. 


Master 

golpees un mismo gong tres ve¬ 
ces, el Genio se materializará y te 
pondrá una prueba para recons¬ 
truir su lámpara. El Genio emitirá 
dos puntos luminosos con colo¬ 
res y sonidos que corresponden a 
dos de los gongs. Tú deberás se¬ 
ñalar rápidamente cuáles de los 
ocho gongs son los dos a los que 
se refiere el Genio. Si no lo haces 
con la suficiente agilidad, la onda 
sonora, que es emitida por el Ge¬ 
nio en forma de nota musical, te 
hará volver al principio del túnel. 


of the 

% 

Si escoges la segunda opción 
«en busca del Trono», tu camino 
por el túnel será algo más com¬ 
plicado, y tendrás que tener cui¬ 
dado de no chocar con las pare¬ 
des, pues si esto ocurriera te cae¬ 
rías de la alfombra y tendrías que 
volver al principio del túnel. Cuan¬ 
do llegues al Salón, las pruebas 
serán similares a las anteriores, 
pero ahora tres genios se encar¬ 
garán de aumentar las dificulta¬ 
des. El Primer Genio hace desa¬ 
parecer los colores con mucha ra¬ 


Lamps 

Cada genio tiene siete escondi¬ 
tes, y si consigues dominar a los 
tres genios, te habrás ganado me¬ 
recidamente el título de «Señor de 
las Lámparas». Presta atención, 
pues en ese momento escucha¬ 
rás el himno de tu coronación. 

La tercera opción de «La Alfom¬ 
bra Mágica» tiene la función de 
que practiques en tu vuelo. Debes 
dominar esta técnica de pilotar 
alfombras, que si bien no es com¬ 
plicada, sí requiere cierta habili¬ 
dad y precisión de movimientos. 
Para este entrenamiento puedes 
escoger cualquiera de los vein¬ 
tiún túneles que existen. 

Master of the Lamps resulta un 
juego entretenido. Precisamente 
el hecho de que en un primer ni¬ 
vel parezca más sencillo, nos 
hace creer que podremos supe¬ 
rarlo fácilmente, y es probable 
que estemos más tiempo del pre¬ 
visto delante del ordenador. C 
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Tour de France 


l^i eres de los que se apasio¬ 
nan con la vuelta ciclista, disfru¬ 
tarás con este juego, con el que 
Dodrás recorrer el Tour de Fran¬ 
cia. 

La primera opción que se te 
presenta es jugar a modo de en¬ 
trenamiento o competición. Si es¬ 
coges la segunda, hasta seis 


Estas características vendrán de¬ 
terminadas por el color de cami¬ 
seta que elijas al comenzar el 
Tour. 

El control de la bicicleta puede 
hacerse desde joystick o teclado, 
ese factor también es a tu elec¬ 
ción. Pronto aprenderás a montar 
en la bicicleta y a pedalear rápi¬ 



corredores podrán luchar por lle¬ 
gar primero a la meta, pero si es 
la primera vez que compites en 
tan importante Tour, te vendrá 
bien una primera fase de entrena¬ 
miento en la que correrás tú solo. 

La segunda elección te permiti¬ 
rá optar, o bien por el Gran Cir¬ 
cuito, que es el Tour completo a 
Francia, o bien por determinadas 
etapas del mismo, que tú puedes 
escoger en un mapa que apare¬ 
cerá en pantalla. 

Pero aún no se han terminado 
los preparativos para esta gran 
carrera, queda algo muy impor¬ 
tante, la selección de la bicicleta. 
Habrá que tener en cuenta deta¬ 
lles como el radio de las ruedas, 
la velocidad máxima que puedes 
alcanzar o la facilidad de frenada. 


damente. Un indicador en la pan¬ 
talla te dirá cuándo debes cam¬ 
biar de piñón engranado, y si lo 
haces correctamente llevarás la 
velocidad adecuada en cada tra¬ 
mo. Si quieres ser un buen corre¬ 
dor y sacar mucha ventaja a tus 
contrincantes, debes tener cuida¬ 
do con la velocidad al principio, y 


procurar no salirte de la carrete¬ 
ra, que es el fallo que suelen co¬ 
meter los corredores poco entre¬ 
nados. Si pisas la hierba, te cae¬ 
rás de la bicicleta y tu récord se 
verá considerablemente afectado. 

Te ayudarán en tu recorrido las 
señales que vayas encontrando 
en la carretera, que indican la 
pendiente de la misma. Como su¬ 
pondrás, para un ciclista es muy 
importante este detalle, pues ten¬ 
drá que cambiar de marcha se¬ 
gún suba o baje las cuestas. 

Durante la carrera encontrarás 
bonitos paisajes de ciudades y 
bosques, incluso anuncios publi¬ 
citarios que cambian constante¬ 
mente y mucha gente animándo¬ 
te; pero esto no debe distraer tu 
atención de las curvas y peligro¬ 
sas pendientes que la carretera te 
presenta, pues es fácil que te cai¬ 
gas, y, como ya te he comentado, 
el subir y bajar de la bicicleta te 
hará perder un tiempo precioso. 

Los gráficos del juego son bue¬ 
nos, y, además de agradar a 
nuestra vista, nos dan en todo 
momento una correcta aprecia¬ 
ción de la posición del ciclista, 
gracias al efecto de la proyección 
de su sombra en el suelo. 

Tour de Francia es, pues, un 
juego tipo circuito de competi¬ 
ción, en el que resaltaríamos la 
cuidada presentación de las op¬ 
ciones a tomar, y los paisajes du¬ 
rante el recorrido. Además cuen¬ 
ta con un detalle importante, las 
distintas etapas del circuito pue¬ 
den cargarse independientemen¬ 
te una de otra, con lo cual no ten¬ 
drás que esperar a que pase toda 
la cinta para poder empezar a 
jugar. 
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Elite 



irebird nos presenta un juego 
verdaderamente espectacular. Eli¬ 
te es algo complicado al princi¬ 
pio, pero tras unos pocos inten¬ 
tos, y leyendo detenidamente el 
manual de instrucciones, te resul¬ 
tará apasionante. 

En el fondo, se trata de una 
carrera espacial, pero con algu¬ 
nas complicaciones. Viajas en 
una nave llamada Cobra Mach. 
Es una de las mejores naves de 
capacidad media, para un comer¬ 
ciante intrépido como tú, que 
debe intentar construir su fortuna 
a través del Espacio. 

Empieza el juego con el Co¬ 
mando Jameson en estado 
CLEAN, que es el opuesto a ofen¬ 
sor o fugitivo, dependiendo de tu 
correcto comportamiento en el 
Espacio. 

En este Espacio de comercio, 
tú transportas, compras, vendes y 
distribuyes numerosas mercan¬ 
cías, desde alimentos a narcóti¬ 
cos, todo ello con el fin de incre¬ 
mentar tu fortuna. Pero comprar 
y vender obteniendo beneficios, 
requiere una mente perspicaz. Es 
necesario que estudies cuidado¬ 



samente los datos que tienes so¬ 
bre los planetas que serán tus 
clientes. De ellos te interesa sa¬ 
ber y controlar múltiples factores: 
por ejemplo, a un planeta cuya ri¬ 
queza es predominante agrícola, 
no tiene o.¡jeto venderle alimen¬ 
tos, ya que su precio será muy 
bajo. Sin embargo, pagarán bien 
la tecnología, y si cargas en tu 
nave una gran cantidad de orde¬ 
nadores, podrás negociar ventajo¬ 
samente. Habrá que cuidarse de 
comprar narcóticos o esclavos, 
porque eso atraerá la atención de 
la Policía. La forma de gobierno 
del Planeta —democracia, anar¬ 


quía...— será también un factor a 
tener en cuenta. Y por último, no 
serías un buen comerciante si no 
vigilaras las tasas arancelarias. 
Estas tarifas de importación/ex¬ 
portación, que son muy altas en 
algunos planetas, serán automá¬ 
ticamente añadidas o deducidas 
al precio oficial que aparece en 
pantalla. 

Cada planeta, se encuentra en 
una de las ocho galaxias que for¬ 
man tu Espacio de comercio. In¬ 
tentar cubrir muchas galaxias a la 
vez, es complicado. Para evitar 
esto puedes usar el hiperespacio, 
que te permitirá saltar de una ga¬ 
laxia a otra. Hay unos doscientos 
cincuenta planetas reconocidos 
en cada galaxia. La inmensidad 
del Universo, sólo tiene una pe¬ 
queña parcela predictible, pero 
ofrece infinitas oportunidades 
para la aventura. 

Cuando no estés examinando 
los precios del mercado, los da¬ 
tos del planeta, o tu propia carga, 
la pantalla de Elite actuará dán¬ 
dote la visión de vuelo de tu nave. 
Una vez que has despegado, po¬ 
drás ver lo que ocurre a babor, es¬ 
tribor, popa y proa. 

El panel de control de tu Cobra 
Mach, es uno de los más funcio¬ 
nales y reducidos. Aquí se te in¬ 
dicarán datos tales como veloci¬ 
dad, nivel de energía y tempera¬ 
turas del láser y cabina. También 
posee un radar que te indica en 
qué punto del Espacio te encuen¬ 
tras. Este sofisticado aparato te 
ofrece una visión tridimensional 
del espacio inmediato. Verás un 
punto detrás y delante de tu Co¬ 
bra Mach. Asimismo, señalará la 
posición precisa de cualquier 
nave que se encuentre cerca de 
la tuya. 

Durante tu vuelo por el Espacio, 
encontrarás muchas naves. Algu¬ 
nas son especialmente peligro¬ 
sas, puesto que se dedican a la 
piratería y te atacarán siempre 
que las encuentres. Hay otro tipc 
de naves que no te agredirán a 
menos que tú las ataques. So' 
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£s "aves de la Policía, y si haces 
a :c poco correcto, tu estado de¬ 
a-a de ser LIMPIO, para pasar a 
aer OFENSOR, o algo aún más 
:“s,e y peligroso para ti, FUGI- 
~YO. 

S tienes un poco de cuidado 
en reconocer a los piratas, no te 
;='á difícil librarte de ellos, ya 
:ue cuentas con un sofisticado 
5 sfema defensivo. Dispones de 
áser. misiles y unas bombas de 
alergia que destruirán todas las 
'a^es, asteroides o misiles que 
se encuentren próximos a ti (en 
j~ radio de nueve mil kilómetros). 
-~a pequeña advertencia: sólo 
ruedes usar estas bombas una 
•■ez. 

El Cobra Mach, viene equipado 
con unos campos protectores y 
cancos de energía. Estos campos 
crotegerán tu nave del fuego del 


enemigo, y recargarán su poten¬ 
cia en los bancos de energía. El 
computador de tu nave te man¬ 
tendrá informado de todo lo que 
ocurra, y te avisará si tu nivel de 
energía es peligrosamente bajo. 

De Elite, se ha dicho que trae 
la completa fascinación de los 
juegos de estrategias de guerra, 
para tiempos de paz. Son muchos 
los factores a controlar durante el 
juego, pero no por ello se hace un 


juego interminable e incomprensi¬ 
ble como ocurre en ocasiones. La 
combinación de estos múltiples 
factores hace de Elite un juego in¬ 
teresante y de grandes posibili¬ 
dades. 

El buen sonido del juego, así 
como los magníficos gráficos en 
tres dimensiones, te ayudarán en 
tu estrategia y te mantendrán a la 
expectativa de lo que ocurre en 
este Espacio comercial. 


FICHA DEL JUEGO 

PUNTUACION 
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DE: FIREBIRD (SERMA) 
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ORDENADOR: COMMODORE-64,128 

SONIDO 
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CONTROL: JOYSTICK, TECLADO 

GENERAL 
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¡LA NUEVA GENERACION DE METODO 
DE BACKUP HA LLEGADO! 




i . . ^ol C-hA estaban esperando desde hace 

«FREEZE FRAME» es el producto que os usuc' r ' ^ fraME» toma el control de su ordena- 

fempo. Presionando un solo bo^^^ ° DISC S ° ° aNTA - 

dor y congelará el programa en^or.a p^^^ ^ s¡endo , os más usgo les: 

Los usos del cartucho « FREE “/jy¿ FRAM E» para congelar el programa que su ordenador 

y 0 

DE DISCO A DISCO: Can sálo UNA unidad de hJ» Wo ^ 5 ^ patible . 

SlnLar,.Ha.^ 

V FUNCwÑ e A n can 0< can una unidad 1541 a 1570, y/a can una dala, 

ATENCIONr^NcTse d^e in^u^Ua^or °^° s ^^yp5 ed«WEEZldBtAME»°^ VERDADERA y 

1 por io que n ° us ° espacio de memoria ' que " 
“l compatibilidad, con cualquier Software. 

GARANTIAS: Seis E ^ E e T ^5 „ v A y por tes de envío incluidos). 

^¿^.¡^¡^VUNTASr 

DELTABIT 

—— Colón, 20 

\ (VALENCIA) 


SILLA Id. 

sonmt-momt (96 ) 120 29 25 

cunuMi. Iei -- '_ 
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Barry McGuigan worid 



Bueno, parece que los prepara¬ 
tivos más importantes para el 
combate han concluido, pero aún 
quedan unas semanas para tan 
esperado encuentro, y debes pla¬ 
nificar tu entrenamiento teniendo 
en cuenta tus posibilidades y los 
puntos débiles de tu oponente. Tu 
tiempo oscilará entre seis y doce 
semanas, y debes repartirlo entre 
diversos ejercicios tales como le¬ 
vantamiento de pesas, footing, 
prácticas en el ring, etc. Ten en 
cuenta que ésta es una labor en 
la que debes poner toda tu aten¬ 
ción. Unos ejercicios aumentarán 
tu fuerza, otros tu agilidad y rapi¬ 
dez de movimientos... 

Mediante las distintas posicio- 


championship 


• YA 




e atrevería a asegurar que 
no es éste el primer juego de 
boxeo que ves en la pantalla de 
un ordenador, ¿verdad?, pero se¬ 
guro que es el primero que ves 
sobre este deporte, que tiene tan¬ 
tas posibilidades y opciones. 

Uno o dos jugadores pueden 
competir en el combate. Si sólo 
dispones de un joystick (o tu 
compañero de juego no está esa 
tarde en casa), cuando pulses la 
opción de «un jugador», aparece¬ 
rá en pantalla otra nueva elec¬ 
ción: o «crear» un nuevo contrin¬ 
cante o retomar el anterior, en 
caso de que ya hayas combatido 
anteriormente. 

Para crear ese nuevo persona¬ 
je, tendrás que introducir sus ca¬ 
racterísticas, empezando por el 
nombre. Luego determinarás su 
raza, color de pelo, estilo de 
boxeo, Imagen y color de calzón. 
La siguiente pantalla te presenta 


las características que definen la 
categoría de tu boxeador: tendrás 
que seleccionar su agilidad, fuer¬ 
za, actitud, su mejor golpe...; una 
vez hecho esto aparecerá una lis¬ 
ta con todos los contrincantes, de 
los cuales tendrás que elegir en¬ 
tre los que tienen unas caracte¬ 
rísticas similares a las de tu púgil. 

Cuando hayas elegido a tu opo¬ 
nente, puedes contar con una 
completa información sobre él, su 
categoría como boxeador y su 
forma de comportarse en el ring. 


nes del joystick podrás controlar 
el lugar hacia el que se dirigen 
tus golpes, así como avanzar o 
cubrirte la cara si lo crees ne¬ 
cesario. 

Tanto los gráficos como el so¬ 
nido, son los normales para este 
tipo de juegos. Sin embargo, creo 
que el juego se sale de lo común 
al introducir tantos elementos y 
variables que influyen en el resul¬ 
tado final. Por ello, no sólo es un 
juego de «combate», Incluye tam¬ 
bién otro de estrategias. 
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Programas 


Siete 



y medía 


CONCURSO 


PREMIADO CON 


> PESETAS 


^^ESDE Lérida ha llegado a la 
redacción de Commodore Magazi- 
ne una nueva versión del popular 
juego de cartas de las «SIETE Y ME¬ 
DIA», remitida por Jordi Ignes, 
usuario de un C-64 y seguidor de 
nuestra revista. 


Dado que el juego es bien cono¬ 
cido de todos, nos limitaremos a 
dar una breve explicación al descri¬ 
bir el funcionamiento del programa. 

Al arrancar el programa, hacien¬ 
do un RUN, aparece un titular de 
presentación, que permanece algu¬ 


nos instantes mientras se cargan 
las DATA’S. Es muy importante que 
éstos estén bien copiados, pues 
contienen información sobre los 
nuevos caracteres definidos para el 
diseño de las cartas y la pantalla. 

Anterior a la aparición del titular, 
existe un bucle en el programa que 
carga la información correspon¬ 
diente a las notas musicales que 
suenan en el transcurso del juego. 
Para eliminar posibles errores, el 
programa realiza una comproba¬ 
ción de las DATA’S leídas. 

Tras la carga de las DATA’S co¬ 
mienza el juego. En primer lugar el 
ordenador pide el número de parti¬ 
cipantes y las iniciales de cada ju¬ 
gador. También es posible escoger 
el número de barajas que se desee. 
(NOTA: como el programa usa un 
generador de caracteres propio, se 
reduce el tamaño de la memoria 
libre. Por eso el número de jugado¬ 
res no debe ser mayor que 20 ó 25 
y tomar 6 ó 7 barajas como máxi¬ 
mo). 

Tras estas operaciones de entra¬ 
da, empiezan las jugadas sucesi¬ 
vas. El sistema es bastante claro, 
pues viene convenientemente indi¬ 
cado por el ordenador. El turno de 
cada jugador vendrá dado por el or¬ 
den de entrada de las iniciales. 
Cada jugador tendrá la posibilidad 
de seguir pidiendo carta, o, si lo 
prefiere, de plantarse. El objetivo fi¬ 
nal, como se sabe, es acercarse lo 
más posible a la cantidad de 7,5 
(cada carta tiene su valor, menos 
las figuras que valen 0,5). 

A continuación jugará la banca. 
En el caso de que iguale o supere 
el mejor resultado de los jugadores, 
ganará. 

Cabe destacar en este juego la 
gran calidad de los gráficos de las 
cartas, realizados con todo lujo de 
detalles por el autor, por lo que le 
felicitamos. 


5 W-54276:SS=54278:AT=54277:HF=54273sLF=54272:PH-54275:PL=54274 
10 PRINT" SO" :P0KE5328O,6 s 

15 DIMTE7.Í50) ,M07.(50) ,M07.(50) : FüRR=lT050s READTE7. (R> „N07.<R> ,M07.<R> : NEXT 
20 IFMG7. (50) < >97THENPR I NT " ERROR " s END 
25 F0RL=54272TÜ54296sPOKEL,OsNEXT 
30 PR INTT AB < 14 > '* ST ■" 

35 PR I NTT AB (14) "3 ■ S WT" 
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40 PRINTTAB<14)"a ■ a ’T' 

45 PRINTTAB<14) "^S »'; " W 

50 printtab <9)" a lia na »a Na 
55 PRINTTAB (9) "a lina na IftBtia Illa " 

óo printtab (9)" a na na i*»ia mía 

65 PRINTTAB <9)" iwa na na l**tia ma " 

'/o printtab <9> n a na na i»ia iBia *r 

75 PRINTTAB<15) "a ■ a 
80 PRINTTAB<15)"a ■ a ■ 

85 PRINTTAB (15) W" 

90 PRINTTAB<15)" a " 


95 PRINTTAB(15) 
1.00 PRINTTAB ( 8 ) 
105 PRINTTAB( 8 ) 
110 PRINTTAB( 8 ) 
115 PRINTTAB( 8 ) 
120 PRINTTAB( 8 ) 
85 


a " 

«a ¡r na na ^iia na 

a na i»ia ■ a na na ■ a 

a i^a r a na ma ■ a na na ■ a " 

a ■ a na mía ■ a na na ■ a •• 

a ■ a na na ^na na " r. printtab < 7 ) 


mmaz) 


JORO I 


I GIMES - 


125 G0SUB990:PRINT :P0KE53272,31:P0KE53265,PEFK(532 

130 PGKE53282,1 

135 PRINT"rX!l" s INPUT"NUMERO DE PARTICIPANTES*" ; Ns IFN=< 

14 O P RIN T " 71 ':: X = " rírINNrINrINrIrINrIbT ' 

145 PR I NT " IMBHMENTRE INICI ALES " 

150 DIMJLJT- (M) : FQRR=lTQNs PRINT" ; R- - INPUT" JUGADOR!»!" ; 
155 INPUT"^CANTIDAD DE BARAJAS";BR$sBR=VAL<BRT):IFBRC 
160 DIM CA7. (BR , 10,4) , TT (N) , TH (N) 

165 P0KE53265,91:PRINT"IMS ARAJOFORX=1TOBR 
170 F0RL=1Tü1 O 


65)0R64sP0KE53281,6: 
OTHENPRINT " !J" 5 s GOTO 135 


JU:T(R) sNEXTsPRINT'TT 
-OTHENPR I NT " H"; : GOTO 155 


175 F0RM-1T04 
180 CA7. ( X , L , M) =L 
185 NEXTM , L , X :: G0T0660 
190 R=RND(-TI): 


195 L-1NT (RND (R) * 10) +1: M= INT (RIMO (R) *4) +1: BI-1NT (RND (R) *BR) +1 s C=C+ 1 

200 IFC >=50THEN215 

205 IFCA7. (BI , L., M) =OTHEN 190 

210 G0T0230 

215 FORBI=1TOBR:FÜRL=1TO1O:FORM-1T04 

220 IFCA7- (BI , L , M) < >0THEN230 

225 NEXTM , L , BI: L=L-1: M=M 1: BI =B I-1 


230 F—E+54272:C=0:PRINT" *" 2 ÜN L G0SUB240,260,280,305,33 
235 RETURN 

240 G0SUB635:: PR I NT " 51" 2 YT r. F'ORL 1 = 1 TO 1 0: PR INTTAB (AC) " 

245 NEXTL1 

25O POKEE , 1 +64: POKEE +2, M1 2 F 1 0KEE+2O4 „ M 12 POKEF , O: POK£F+2 , 
255 RETURN 


5,365,390,42 


,495,565 


MJ:P0KEF+204,MJ 


260 G0SUB635: PR I NT " ¿1" 2 YT s FQRL 1 = 1 TO 10 2 PR I NTTAB (AC) " 

265 IMEXTL1 

270 POKEE,50+64 2 POKEE+2,MI:POKEE+124,M1 2 PÜKEE+284,MI 
275 POKEF, O: POKEF+2 , l v l J 2 POKER" +124 , M J - POKEF+284 , M J : RETURN 
280 G0SUB635: PR I NT " ■=!" ; Y$ 2 FORL 1 = 1 TO 10 2 PR I NTTAB < AC) " 4 +w+w 1 
285 NEXTL1 

2O POKEE , 51 + 64 2 POKE E+2 , M1 2 P OKEE+124 , MI 2 POKEE- 1 -2O4 , MI 2 POKEE+284MI 
295 POKEF , O: POKEF+2 , M J 2 POKER" +124 , M J 2 POKE'F+204 , M J :: POKEF+284 , M J 
300 RETURN 

305 G0SUB635: PR I NT " Si" ; YT: FORL 1 -1 TO 10 2 PR I NTTAB (AC) " 

310 NEXTL1 


315 POKEE,52+64 2 POKEE +2 ,MI:POKEE+122,M I 2 POKEE+126,M 12 POKEE+282,M 1 
“‘20 POKEE+286 , MI 2 POKEF , O: POKEF +2 , MJ 2 POKEF+ 1 22 , MJ 2 POKEF+126 , MJ 2 PÜKFF+282 , MJ 
325 POKEF+28 6 ,MJ 
330 RETURN 

335 GOSUB 635: F’RINT"Si" ; YT: FORL 1 = 1 TO 1 0 2 F’RINTTAB (AC) " ■: ■ : ■ : ■ 11 

340 NEXTL1 

345 POKEE,53+64:POKEE+2,M 12 POKEE+ 1 22,M 12 POKEE+126,M 12 P0KEE+204,M 12 

350 POKEE+282,MI 2 POKEE+286,MI 2 POKEF,O 2 POKEF+2,MJ:POKEF+122,MJ 2 POKEF + 126,MJ 
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755 PÜKEF+204 , M J : POKEF+282 , M J s POKEF+286 , M J 
360 RETURN 

365 Q0SUB635: F'R I NT " »" ; YT: FORL1 = 1TO10: PRINTTAB (AC) " ; NEXTL 1 

370 POKEE,54+64:POKEE+2,MIsPOKEE+122,MisPOKEE+126,MisPÜKEE+202,MI 
i 375 P0KEE+206 , MI: POKEE+282, MI s POKEE+286 , MI s POKER , O s POKEF+2 , MJ :: POKEF+122 , MJ 
730 POKEF+126,MJsP0KEF+202,MJsP0KEF+206„MJsPOKEF+282,MJsPOKEF+286,MJ 

3C3- fCETUfcN 

790 GÜSUB635: PR I NT " jal" ; Y* s FORL 1 = 1 TO 10:: PR INTTAB (AC) » 

| 795 NEX TL1 

- ,0 POKEE , 55+64s POKEE+2 , MI; POKEE+82, MI s PÜKEE +86 , ! v !I 

- 35 P0KEE+202 , MI s PGKEE+204 , MI:: P0KEE+206 ,MIn POKEE+322 , MI s POKEE+326 , MI s POKEF , O 
-:O POKEF+2,MJ:POKEF+82,MJsPOKEF+86,MJsP0KEF+202,MJsPÜKEF+204„MJsP0KEF+206,MJ 

| -15 P0KEF+322,MJsPÜKEF+326,MJ 
-20 RETURN 

I 425 G0SUB635SPRINT"»';YT 

430 FORL 1 = 1 TO 10s PRINTTAB (AC) "++-++++-+++-" s NEXTL1 
. - 35 POKEE , 33+64 : POKEE+1 ,MIs POKEE+43,107POKEE+44,108:: POKEE+83,109 s PÜKEE+84,111 
—40 POKEE+122,98:POKEE+123,106sPOKEE+124,106sPOKEE+125,99sPOKEE+161,102 
*+45 POKEE+162,97 s POKEE+163 ,MI: POKEE +164 , MI s PQKEE+165,97 s POKEE+166,103 
450 POKEE+201,104 sP0KEE+202,97 sP0KEE+203,MIsR0KEE+204,MIsP0KEE+205,97 
-55 P0KEE+206,105: POKEE+242 , lOOs POKEE+243,106 : POKEE+244,1:06 s POKEE+245,101 
-60 POKEE+283,124sPOKEE+284,125sPOKEE+323,122sPOKEE+324,123 
-65 POKEF,OsPOKEF+1,MJsPOKEF+43,12:POKEF+44,12sPOKEF+83,12sPOKEF+84,12 
' 470 POKEF +122,11: POKEF+123,3: PÜKEF+ i24,3 : POKEF +12311:: POKEF+161 ,11: POKEF +162 , O 

475 POKEF+163,MJ:PÜKEF+164,MJ:POKEF+165,OsPQKEF+166,11sP0KEF+201,11sP0KEF+202,O 
480 PQKEF+203 , M J : PÜKEF+204 , M J : P0KEF+205,0:: P0KEF+206,11:: POKEF+242,11: POKEF+243,3 
485 POKEF+244,3s POKEF+245,11:: POKEF+283,12: PGKEF+284,12: POKEF+323,12 
490 POKEF+324,12:RETURN 
-95 G0SUB635 s PR I NT " SI' 5 YT 

500 FORL 1 = 1 TO 10 s PRI NTTAB < AC) " : NEXTL 1 

505 POKEE, 33+64 s POKEE+1 , MI s POKEE+43,107 s POKEE +44,108s POKEE+83,109:: POKEE+84,11 1 

510 POKEE+122,98: POKEE+123,106s POKEE+124,106POKEE+125,99 s POKEE +161 , 1 02 

515 PÜKEE+162 , MI: POKEE+163,97: POKEE! +164,97: POKEE +165 , í v : I 3 POKEE+1 66 ,103 

520 POKEE+20 1 , 104: PÜKEE+202 , MI:: P0KEE+203,97 s P0KEE+204,97: P0KEE+205 , MI 

525 POKEE+206,105: POKEE+242,100 s POKEE+243 „ 106: POKEE+244,106:: POKEE+245,101 

530 POKEE+283,124:POKEE+284,125 sPOKEE+323,122:POKEE+324,123 

535 POKEF,OsPOKEF +1,MJsPOKEF+43,12:PÜKEF+44,12sPOKEF+83,12sPOKEF+84,12 

540 PQKEF+122,11:POKEF+123,3 s PÜKEF+124,3 sPOKEF+125,11:POKEF+161,11:POKEF+162,MJ 

345 POKEF+163,OsPOKEF+164,O:POKEF+165,MJ:PGKEF+166,11:P0KEF+201,11sP0KEF+202,MJ 

550 P0KEF+203,0: P0KEF+204 , O s P0KEF+205 , MJ :: P0KEF+206,11 s POKEF+242,11: POKEF+243,3 

555 POKEF+244,3:POKEF+245,11sPOKEF+283,12:POKEF+284,12sPOKEF+323,12 

560 POKEF+324,12:RETURN 

565 GQSUB635: PR I NT " jaf • 5 YT 

570 FORL 1= 1 TO 1 O: PRINTTAB (AC) s NEXTlI 

575 POKEE , 33+64: POKEE +1 , MI: POKEE+43,107 s POKEE+44,108 s POKEE+83 , i 09 s POKÉE+84,111 

580 POKEE +122,98: POKEE+123,106 s PÜKEE+124,106:: POKEE +125,99: POKEE+161 , 1 02 

585 POKEE +162, 97 s POKEE+163,97:: FOKEE+164,97: POKEE+165,97 s POKEE +166,103 

590 P0KEE+201,104:PÜKEE+202,97:PQKEE+203,97sP0KEE+204,97 2 PÜKEE+205,97 

595 POKEE+206,105:POKEE+242,100sPOKEE+243,97:POKEE+244,106sPOKEE+245,101 

600 POKEE+283,124: POKEE+284,125 2 POKEE+323,122:: POKEE+324,123 

605 POKEF,O:PQKEF+1,MJsPOKEF+43,12 2 POKEF+44,12:POKEF+83,12:POKEF+84,12 

610 POKEF+122,11:POKEF+123,3 sPOKEF+124,3sPOKEF+125,11sPOKEF+161,11:POKEF+162,O 

615 POKEF+163,O:POKEF+164,O:POKEF+165,O sPOKEF+166,11sPOKEF+201,11sP0KEF+202,O 

620 PQKEF+203,OsPÜKEF+204,O:P0KEF+205,OsP0KÉF+206,11:POKEF+242,11:POKEF+243,3 

625 POKEF+244,3: POKEF+245,11: POKEF+283,12 s F‘QKEF+284,12 2 POKEF+323,12 

630 POKEF+324,12:RETURN 

635 IFM=1THENMI=64:MJ=0 

640 IF M=3 THENMI=92:MJ=O 

645 IFM=2THENMI=93:MJ=2 

650 IFM=4THENMI=94:MJ=2 

655 RETURN 

660 PRINT'TT 

665 F0RJ=1T0N:PRINT'TT 

670 YT= " :«W" : E= 1144: AOO 
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675 PRINT" S«LJUGADOR SI" ; JUÍ(J) ; TAB (13) ; "«PUNTOSS1" ; P 3 TAB (23) "«ESI"; S 
680 PRINTTAB (28) " r**TOTALKií'; TT (J ) ; " 

685 Rí= “"si NPUT" «««CARTA Sí' ; Rí 
690 IFRÍ—"N"THEM770 
695 IFR$< >"S"THEN685 
700 BQSUB1280 

705 IFF'EEK (1182) < >32ANDF'EEK. (1624) =32THENE=£+400: AC=0: Y?Í-=X 4 ‘ 

710 GÜSUB190s E=-E+10: AC=AC+ 1 0: CA7. (BI , L , M) =0 
715 IFL >7THENS=.5 
720 IFL<~7THENS=L 

725 PRINT "SI" ; TAB (20) ; “ "sTAB(24) ; " "j TAB (34) 5 ** ";"SI" 

730 F-TT(J):TT(J > =TT(J)+S 

735 PRINT 11 SI" ; TAB (29-LEN (STRÍ (S) )-2) ; "«XS1";S 

740 PRINT" Si" ; TAB (23--LEN (STR* (P) ) ) ; P- TAB (39-LEN (STRT (TT (J) ) ) ) ; TT (J ) 

745 IFTT(J) >7.5THENPRINT" S!W«3E PASO. SAMA LA BANCA" : SOSLIB1240: 60TQ775 
750 IFTT (J) >7.5THEN: FORXX= 1TO 1 (500: NEXT: ÜQTQ775 

755 IFTT (J) =7.5THENPRINT"SM« V IUY BIEN. LO HA CONSEGUIDO" : S0SUB1215 
760 IFTT(J)=7.5THEN:FORX X = 1TO1OOO:NEXT:G0T0775 
765 PRINT'TTT': G0T0685 

770 PRINT"«««SE PLANTA EL JIJGAD0RS1 " ; JUT (J ) : 3QSUB1260 

775 F0RZZ=1T0300:NEXTZZ:P=0:S=0:NEXTJ:TK=7 

780 F0R0=1T0N:TH(O)=TT( 0 ):IF SGNC7.5-TH(0))=—ÍTHENTH(0)=0 

785 IF7.5—TH(O)<TK THENTA=Q:TP=TH(0):TK=7.5-TH(O):TH(0)=0 

790 NEXT: PRINT "3" : FQR0=1TQN; AK=AK+2 

795 IFAK>20THENAK=2 1 

800 F'RINT "SBK'UNTUACION DE LOS JUGADORES" 

805 PRINT"W 

810 F'RINTTAB (5) "«JUGADOR" ; TAB (15) "PUNTOS" 

81 5 PR INTTAB ( 8 --LEN (JU* (O) ) ) ; : GOSIJB1305 s PR I NT " fllíl";JU*(Q) 5 
320 F'RINTTAB (18-LEN (STR* (TT (O) )));"«"; TT (0) 

325 PRINT" «H-'UNTUACION DE LOS JUGADORES" 

830 PRINT" 

835 F'RINTTAB (5.) " «JUGADOR" s TAB (15) "PUNTOS" 

840 F0RR=1T0200:NEXT:NEXT 

845 BQSUB1305* PR I NT " ««««MEJOR PUNTUACION SI"; ¿U* (TA) ; " «. CON SI" ; TT (TA) ; " «PUNTOS 
850 F0RR=1TQ2500:NEXT 

855 Y$=":««": PRINT" 3' : TAB (5) ; " «JUEGA LA BANCA" : E=1144: AC=0; S-0: P=0: BA=0 

860 PRINT" «BANCAMM” ; " «PUNTOSSI" ; P; TAB (17) "SI" ; S; TAB (25) "«MI OTAL Mil" ; BA 

865 IFPEEK(1182)<>32ANDPEEK(1624)=32THENE=E+400:AC=0:Y**X t 

370 GÜSUB 1280: SOSUB190: CAY. (BI, l , 3) =0: S=L: IFL >7THÉNS=. 5 

875 E=E+1 0 : AC=AC+ 1 0: F'=BA: EiA--BA+S 

880 PRINT"aW" ; TAB(13) ; " " 5 TAB(31) 5 " 

S85 PR I NT " S1W" ; TAB (14) ; P; TAB (20) ; " C " ; S; TAB (31 > BA 

890 IFBA=TP THEN910 

895 IFBA >75THEN920 

900 IFBA>TPTHEN910 

905 FORR#1TQ750:NEXT:G0T0865 

910 G0SUB1153: F'RINTTAB (5) " SW««««BW««««»****W«3ANA LA BANCA CONSÍ' 5 BA; " aPUNTOS" 
915 G0SUB1240:S0T0935 

920 GOSUB1155:PRINTTAB(10)" «I«««I«*I»I*J«_A BANCA SE PASA" 

925 F'RINTTAB (3) ; " «««3ANA JUGADOR SI'; JU#(TA) ; ” «ION ST q TT (TA) ; " aPUNTOS" 

930 G0SUB1215 

935 FORR= 1TQ3000: NEXT: PRINT " 3' 

940 INPUT"OTRA PARTIDA "sEí 
945 IFEí="N"THENEND 

950 IFEÍ-C > " N" ANDE*< > " S " THENPRI NT "TT: S0T0940 

955 £*=""■: INPUT"««2UIERE LOS MISMOS JUGADORES" ; £$ - 

960 IFE*<>"S"ANDE#<>"N"THENPRINT" m n 5 sS0T0955 

965 IFEÍ="S"THENS=0:F-0:F0RR-1T0N:TT(R)=0:NEXT:TA=0:TF-O:TK=0:AK-O:GOTO165 
970 CLR 


975 

980 

985 

990 


W=54276:SS=54278:AT=54277:HF=54273:uF=S4272sPH=54275: P¡_=54274 
RESTORE: DIMTEY.T50) ,M07. (50) ,NOY. (50 : FORR--1T050: READTEY. (R) ,N0Y.(R) ,MOY.(R) 
GOTO135 

PQKE56334, PEEK (56334) AND (254) sPOKEl ,PEE:< (1 > AND251 


NEXT 
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- - 5 A= 14336sB=53248 


O 



4U 


F0RL=0T0728s POKEA+L,PEEK(B+L )2 NEXT 

i - O RL= O T □ 7 2 P üK E A - 1 -16 O * 8 +L , P E E K <B 4-128 O+L) s P O K E A + 2 7 *• 8 -i- L H P E E' K í B 4 * 7 ? 8 + ■ ) 21 \|E y r 
PÜKEl,PEEK( 1 > DE4 2 P0KE56334,PEEK(56334)ORI 

F0RL S =0T07 s POKEA+L , PEEK CA+65*8+L) 2 PÜKEA+28+8+L , PEEK (A+88+-8+L) 

P □ K E A - 1 - 2 9 * 8 +L , P E E i< < A+S 3 * 8+L) 2 P Ü K E A -i- 3 O * 8 +, p £ E ¡< (A +9 O *8 4 - l. ) 


POKEA+3I*8+L,255:NEXT 

F0RR=1TG30: READDs D~ü*S 

F0RE=0T07s READCs POKEA+D+E , Ce IMEXTE , R 

P ü K E52,56 s P' □ K E 5 65 62 P ü K E 51 , O:: P ü K E 5 5 O 2 R E "i" U R N 

DATA200,34,75,75,34,95,50,43,52,50,45,138,50,51 


45,190,50,43 


OO 


1050 

- 055 
1060 

- 065 
1070 
1075 

- 080 
IOS 5 
1090 
1095 
- 100 
. 105 
i 110 
1115 
1120 
1125 
1130 
1135 
1140 
1145 
1 150 
1 155 
11 60 


DATA75,50,34,75,50,43,52,50,43,i96,75,51,97,50,45,198,300,43,52 

DATA200,22,227,75,22,227,50,28,214,50,32,94,50,34,75,50,32,94,50,28,214,200 

DATA22,227,50,22,227,50,28,214,50,32,94,75,34,75,200,32,94 

DATASO,129,120,50,129,120,50,163,31,50,129,120,50,129,120,50,122,52,50,108 
DATA223,50,122,52,50,129,i20 

DAT A80,129,120,50,145,83,50,163,31,50,145,33,50,129,120,50,122,52,50,129,12 i 
DATASO,145,83 

DATASO,57,172,25,51,97,25,45,198,25,51,97,25,57,172,25,51,97 
DAT A33,24,36,90,165,165,90,36,24,34,1,7,31,51,107,87,205,254,35,128,224,248 
DATA204,214,234,147,127,36,254,205,87,107,51,31,7,1,37,127,147,234,214,204 
DATA248,224,128,38,1,7,13,14,29,30,29,27,39,128,224,176,112,184,120,184,216 
DATA40,27,29,30,29,14,13,7,1,41,216,184, 120, 184,112,176,224,128,42,126,189 
DATA219,129,129,219,189,126,43,1,7,15,31,62,124,248,250,44,128,224,240,248 
DATA124,62,31,95,45,230,225,241,122,121,124,62,31,47,103,7,15,94,158,62,124 
DATA248,58,250,248,124,62,31,15,7,1,59,95,31,62,124,246,240,224,128,60,31 
DATA62,124,121,122,241,^25,230,61,248,124,62,158,94,15,7,103 
DATA64,0,0,24,36,40,17,46,224,65,0,O,O,60,66,153,36,24,66,O,0,24,36,12,136 
DATA116,7,67,128,128,216,36,84,72,64,32,68,32,i6,72,i 68,168,72,16,32,69,32 
DATA64,72,34,36,216,128,128,70,224,46,17,40,36,24,O,O,71,24,36,153,66,60,O 
DATAO,0,72,7,116,136,12,36,24,O,O,73,1,1,27,36,42,18,2,4,74,4,8,18,21,21,18 
DAT A8,4,75,4,2,18,42,36,27,1,1 
FQRR=lT01500sNEXT:PRINT'TT':P0KE53265,27 
M»10248 (3=55296: FQRL=0TG37STEP3 


¡ i 165 PQKEM+L , 64: PÜKEQ+L , O: POKEM+L+1,65; PQKSG-K.+ 1,0s P0;<£.V-L+2,66 
1 170 POKEQ+L+2,0: IMEXT 
1175 M»1984 s GM56256;FQRL=0T037STEP3 

i 1 80 POKEM+L , 70 s PÜKEQ+L, O s POKEM+L+1,71 s PÜKEQ+L+1 ,0:: F'OKEM+L+2,72 

1 185 POKEQ+L+2,O:NEXT 

1190 M= 1024:Q=5S296;F0RL=0T07 

1195 PQKEM+C,73:PQKEQ+C,O:POKEM+C+39,67:POKEQ+C+39,O t C=C+4C 
i200 PQKEM+C,74 sPQKEQ+C,O;POKEM+C+39,68:PQKEQ+C+39,0:C=C+40 
1205 POKEM+C,75 sPOKEQ+C,OsPOKEM+C+39,69sPQKEQ+C+39,0sC=C+40:NEXT 
1 210 POKE1024,32:PQKE1063,32sPOKE1984,32sP0KE2023,32:RETURN 
1215 SE--128 

1220 F0RR=lTQ27s TE=T£7.(R> : H=NQ7. (R) ; i_=MQ% (R) 

a.225 PQKE54296,15 s POKEAT ,128: POKESS, SE: PQKEHF , H: PQKELF , I. s PQKEW , 17 
I230 F0RX=1TOTESTEP.5:NEXT:POKEW,16:NEXT 
1235 POKESS,O:RETURN 

1240 SE-2558 POKEPH, 98 POKEPL, 190: FQRR=28TQ36: TE=TE7. <R) : H=N07.<R) : L=M07. (R) 
1245 P0KE54296,15:POKEAT,128:POKESS,SEsPOKEHF,H:PQKELF,LsPOKEW,65 
1250 FQRX»1 TOTESTEP. 5 8 NEXT 8 POKEW, 64s-NEXT 
i255 POKESS,OsRETURN 

1260 SE» 136: F0RR=37T044; TE»T£7. (R) : H=NQ7. ( R) s'L=.M07. (R) 

1265 PQKE54296,15: POKEAT ,128: POKESS , SE: PQKEHF', H: PQKELF , L s POKEW , 17 
1270 FQRX=1TOTESTEP.5sNEXT:POKEW,16:NEXT 
275 POKESS, O: RETURN 
1280 SE»131 

1285 F0RR»45T050: TE=TE7. (R) : H=N07. (R) s L*M07. (R) 

i290 PQKE54296,15:POKEAT,128:POKESS,SE:POKEHF,HsPQKELF,L:POKEW,33 
1295 FORX»1TOTESTEP.5s NEXT8 PÓKEW,32:NEXT 
1300 POKESS,O:RETURN 

1305 FORAW»1TOAK:PRINT"W;sNEXTsRETURN 
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E. programa consiste en el cono¬ 
cido juego de formar palabras a par¬ 
tir de un grupo de letras dadas. For¬ 
midable sistema este para evaluar 
nuestro vocabulario, dándonos la 
oportunidad de ampliarlo, a la vez 
que pasamos un rato entretenido. 

Así lo ha entendido nuestro lector 
Gabriel Llamas Urrutia, autor de este 
programa para C-64 que nos envía 
desde Barcelona. 

Al inicio, el programa solicita el nú¬ 
mero de jugadores (de 2 a 4), sus 
nombres respectivos, así como el nú¬ 
mero de letras a repartir (máximo de 
500 y mínimo de 20 letras por juga¬ 
dor). Acto seguido, aparece en la pan¬ 
talla el nombre del primer jugador, el 
cuadro donde se van a ir colocando 
las palabras, el tiempo del que se dis¬ 
pone (3 minutos) y las letras que el or¬ 
denador ha asignado para esa ju¬ 
gada. 

La primera palabra debe colocarse 
en el recuadro central marcado con 
un asterisco. Después podrá hacerse 
en cualquier lugar y dirección, me¬ 
diante el movimiento del cursor, pul¬ 
sando la tecla «CRSR». Claro está 
que las reglas del juego exigen que 
sea una palabra correcta y que al me¬ 
nos use una de las letras ya coloca¬ 
das en el tablero. 

Una vez formada la palabra, utili¬ 
zando las letras que se nos han dado, 
hay que pulsar la tecla «RETURN» de 
aceptación de palabra. Si ésta no fue¬ 
ra correcta, pulsando «INST-DEL» se 
puede borrar. 

Concluida la jugada, el programa 
reparte automáticamente nuevas le¬ 
tras hasta que se alcanza el número 
de letras indicado al principio del jue¬ 
go, ganando la partida el jugador que 
mayor puntuación obtenga (el orde¬ 
nador asigna 3 puntos por cada letra 
utilizada), teniendo en cuenta que el 
primer jugador que haya colocado to¬ 
das las letras, verá incrementada su 
cuenta final al abonarle el programa 
los puntos correspondientes a las le¬ 
tras no colocadas por los restantes 
jugadores. 

Así mismo, se consigue una boni¬ 
ficación de 10 puntos en la jugada si 
alguna de las letras de la palabra for- 



Palabras 


mada está situada en uno de los 
ocho recuadros rojos distribuidos por 
el tablero. 

Otras teclas a utilizar: 

F1 . Para entrar y salir de la sub¬ 

rutina. 

«Muestra valor letra» 

F3 . Da por finalizada la partida. 

F5 . Cambia de jugador. 

F7 . Cambia colores. 

El programa presenta el aliciente 
de haber utilizado, para describir las 
teclas que intervienen en el juego, el 
«Letrero Mágico», programa desarro¬ 
llado por nuestra revista en números 
anteriores. 

La estructura del programa y algu¬ 
nas de sus variables se indican a 
continuación: 

0-17 Define constantes. 

18-22 Reparte letras. 

23-28 Cambia de jugador. 

29-42 Bucle principal de entrada 
de datos. 

43-53 Movimiento del cursor. 

54-60 Imprime carácter. 


61-75 Comprueba y muestra le¬ 
tras usadas. 

76-83 Calcula y muestra puntos 
obtenidos. 

84-95 Reparte nuevas letras. 

96-97 SUBRUTINAS: 

Indica tiempo agotado. 

98-100 Pitido agudo. 

101-103 Pitido grave. 

104-107 Indica faltan letras. 

108-113 Borra palabra si se pulsa 

«INST-DEL». 

114-131 Finaliza partida: calcula 

puntos extras, muestra 
ganador y solicita FIN. 

132-133 Indica cuadro de salida 

sin utilizar. 

134-138 Muestra el valor de las le¬ 

tras. 

139-146 Cambia de colores. 

147-157 Presenta la carátula. 

158-181 Presentación del juego. 

182-193 Solicita nombre de los juga¬ 
dores y número de letras. 

194-199 DATAS: Proporción de le¬ 
tras, puntos de cada letra > 
cuadros con bonificación. 


O REM - PALABRAS - G.LL.U. - 

1 REM- 

2 DIMLR(87),JU<3,1,9),PX(20),PV(20),PA(20),JG$(3) 

3 DIMPT(26),PN(3),JR$(3),CL$(3),CL(3) 

4 M=54272:P=1569:P1=P:RN=32:RM=224:CR=32:X=13:YÉlO 

5 HÜ$=CHR*(19);RV*=CHR*(18) :WH$=CHR$(5)s BLS^CHR*(144) 
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- 2í=H0*:F0RI=0T019:D*=D*+CHR$(17):NEXT 

j-f=HO$+RV$: F0RI=0T039: R$=R$+CHRÍ (32) : E$=E$+CHR$(32) : NEXT: F$=Eí 
= -Lf(O) ="BORDE":CLÍ(1)="FONDü":CLÍ(2)="TABLERO":CLÍ(3)="FICHA" 

: CL(O) =6:CL(1)=6:CL(2)=12:CL(3> =2 

*• S * = " ":REM S$=40 ESPACIOS CON SHIFT 

:: SO*=LEFTí(Sí,10) 

-2 S0SUB158 


- 3 F0RI=0T087:READA:LR(I)=A:NEXT 
. - F0RI = 1T026: READA: F'T (I) =A: NEXT 

-5 JGÍ(0)=" PRIMER ":JGÍ(1>=" SEGUNDO ":JGÍ(2>=" TERCER ":JGÍ(3)=" CUARTO " 
F0RI=MT0M+24: F'OKEI , O: NEXT: F'OKEM+24 ,15: POKEM+5,0: F'OKEM+6 240 
: T GOSUB 182:GOSUB147 

- 5 FORI=OTOJG:F0RJ=0T01:F0RK=0T09 
19 A=INT(RND(TI)*88) 

2! JU( I,J,K)=LR(A) 

21 POKE 1224+200*1+40*J+K,LR(A)+64 

22 NEXTK , J , I 

23 TR=0: G0T025 

- - TR=TR+1 :IFTR >JGTHENTR=0 


-5 T Ií="000000" 


2 o POKEM ,149: P0KEM+1,68: POKEM+4,33 
2 ' FORI=010200:ME XT:POKEM+4,32 

28 PRINTHOÍTAB(12)RVÍBLÍJGÍ(TR)"JUGADOR :"JRÍ(TR) 
-9 GETAÍ:IFRM>255THENRM=224 
| 30 F0RI=0T020: POKER , RM: NEXT 
31 FORI=01020:POKER,RN:NEXT 

.2 PRINTHOÍMID*(TI$,3,2)":"RIGHT*(TIÍ,2)" TIEMPO" 

33 IFVAL(TIí)>259THEN96 

34 IFAÍ=""THEN29 

35 A=ASC(A:f) 

36 I FA=20THENG0SUB108:G0T029 

37 IFA=13THEN61 
18 IFA= 133THEIM134 

39 IF A=136THEN139 

40 IFA=134THEN122 

41 IF A=135THEN24 

42 IFA >64ANDA<91THEN54 

43 DX=(A=157)-(A=29) 

44 DY=(A=145)-(A=17) 

45 X=X+DX:Y=Y+DY 

46 P=F'+40*DY+DX 

47 IFX<OTHENP=P1:X=0:G0T029 

48 IFX>27THENP=P1:X=27:G0T029 

49 IFY< OTHENP=F' 1: Y=0: G0T029 

50 IFY >21 THENF'=F' 1: Y=21: G0T029 

51 RN=PEEK(P):RM=RN+192 

52 POKER 1 , CR: POKER , RN: P1 =F': CR=RN: W=0 

53 G0T029 

54 IFF'EEK (P) =96THENB0=1: X 1 = X : Y1=Y: G0T057 
^ 55 IFF'EEK (P) =42THEN57 

56 IFPEEK (F') < >32THEN29 

57 IFW=1THEN29 

58 RM=A:CR=A:W=1:N=N+1 

59 F'X (N) =X : PY (N) =Y: PA (N) =CR-64 

60 60T029 

61 IFN=0THEN29 

62 IFPEEK(1570)=42THEN132 

63 F'R INTRÍHOÍBLÍ " LETRAS USADAS :" 

64 QK=0:FI=0:PU=0 

65 FORI = 1 TON:FOR J=OTO 1:F0RK=0T09 

66 IFJU (TR, J ,K) < >F'A (I) THEN70 

67 POKE 1043+1 , F'A ( I ) +128: POKE 1043+M+1 ,0 

68 JU(TR,J,K)=32 

69 OK=QK+1:J = 1: K=9 

70 NEXTK,J,I 


PESETAS 
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71 IF0KONTHEN104 

72 F0RJ=0T01:F0RK=0T09 

73 IFJü (TR, J ,K) =32THENPQKE 1224+200*TR+40*J+K, 96: FI=FI+1 

74 NEXTK,J 

75 GQSUB98 

76 FORI=lTON:A=PT<PA(I>):PU=PU+A:NEXT 

77 IFBQ=1THENPU=PU+10:B0=0 

78 PN(TR)=PN(TR)+PU 

79 PRINTRtHO*" PUNTOS OBTENIDOS : "PU 

80 PRINTLEFT*(DT,TR*5+4)WHSPN(TR) 

81 G0SUB98 

82 IFFI=20ANDL=0THEN114 

83 IFL=0THENN=0:G0T024 

84 PRINTRTHOÍBLT" NUEVAS LETRAS s" 

85 PORI = 1TON:FORJ =0T01:F0RK=0T09 

86 IFJUÍTR, J,KX>32THEN92 

87 A=INT <RND(1)*88) :JU(TR,J,K)=LR(A) 

88 POKE1043+I,LR(A)+128:POKE1043+M+I,O 

89 POKE1224+200*TR+40*J +K,LR(A)+64 

90 J = 1:K=9:L=L-1 

91 IFL=OTHENPRINTR$HO$TAB(12)"LETRAS AGOTADAS":I=N 

92 NEXTK,J,I 

93 N=0:G0SUB98 

94 PRINTR$HO$" LETRAS EN STOCK :"L:G0SUB98 

95 GOTO24 

96 PRINTR$HO$TAB<12)"TIEMPO AGOTADO" 

97 G0SUB101:G0SUB108:G0T024 

98 POKEM,149:POKEM+1,68:POKEM+4,33 

99 FORI=0 70100:NEXT:POKEM+4,32 

100 FORI=0TÜ2000:NEX7:RETURN 

101 POKEM,23:POKEM+1,8:POKEM+4,33 

102 FORI=070200:NEXT:POKEM+4,32 

103 FORI=0T02000:NEXT:RETURN 

104 PRINTR$HO$TAB<12)"FALTAN LETRAS" 

105 F0RJ=0T01:F0RK=0T09 

106 JU(TR,J,K)=PEEK(1224+200*TR+40*J+K>-64 

107 NEXTK,J:G0SUB108:G0T028 

108 IFN=0THENRE7 URN 

109 FOR1=1TON 

110 P0KE1156+40*PY(I)+PX(I),32:NEXT 

111 IFBQ=1THENPOKE1156+40*Y1+X1,96 

112 IFPEEK(1570)=32THENP0KE1570,42 

113 N=0: RIM=32: CR=32: B0=0: GOSUB101: RETURN 

114 PRINTRt-HOf BLrTABÍ 12) "PARTIDA FINALIZADA" : PU=0 

115 FORI=0 703:FORJ =0701:F0RK=0T09 

116 A=JU(I,J,K): IFA>267HEÑI 18 

117 PU=PU+A 

118 NEXTK,J,I 

119 PN(TR)=PN(TR)+PU:G0SUB98 

120 PRINTRtHOS" PUNTOS EXTRAS :"PU 

121 PRINTLEFTS (D$,TR*5+4) WHÍPN(TR) : GQSUB98 

122 F0RI=3TQ0STEP—1 

123 IFPN(I)>ATHENA=PN(I):A1=I:NEXT 

124 PRINTHO^Ft- 

125 PRINTHOtTABí10)"GANADOR !!!!! ";JRÍ(A1) 

126 G0SUB98 

127 PRINTR*H0$BL$TAB<12)"OTRA PARTIDA ? S-N" 

128 GETXt-: IFXt=" "THEN128 

129 IFX$="S"THENCLR:U=1:G0T01 

130 IFXt="N"THENF’RINTCHR$(147) : END 

131 GOTO128 

132 PRINTR*HO$BL$" CUADRO DE SALIDA SIN UTILIZAR" 

133 G0SUB98:GOSUB108:G0T028 

134 PRINTHOf"LETRA : 

135 QETA$=: IFAt=" "THEN135 


36 • COMMODORE MAGAZINE 











Programas 


136 IFAÍ=CHR$(133)THENG0SUB98:B0T029 

137 1=ASC(A$)-64:IFI<1QRI>26THEN135 

138 B$=MI Di("15551779179555159335150999» 

139 F0RI=0T03:F0RJ=0TQ15 


1,1) : F'R I NTHO$TAB (8) A* " 


140 F’RI NTHOíLEFTÍ (CL$ < I) + " " , 10) RIGHTÍ (STR* (J ) , 2) 

141 GETAÍ:IFAÍ=""THEN141 

142 IFA$=CHR*(13)THENCL(I)=J:J=15 

143 NEXT:NEXT:G0SUB144:GQT029 

144 P0KE53280,CL(O):P0KE53284,CL(1) 

145 P0KE53281,CL<2):P0KE53282,CL(3) 

146 RETURN 

147 P0KE53265,75:P0KE53283,7 

148 GÜSUB144 

149 PRINTCHRÍ(147)WHÍCHR*(17)RV$S$S$; 

150 F0RI=1T04: F'RINTRVÍSOÍ: PRINTRVÍSO* 


151 F'R INTRV$CHRÍ (17) CHR$ (17) S0$: NEXT 

152 F'R INTRVÍSOÍ: PRINTRVÍBL# " PALABRAS "H0$ 

153 F0RI=0TD3:P0KE1151+200*1,227:NEXT 

154 F0RI=0T03:P0KE1153+200*1,241+1:NEXT 

155 F0RI=0T021:P0KE1154+40*1,224:P0KE1155+40*1,224: NEXT 

156 FÜRI=0TQ7:READA:POKEA,96:NEXT 

157 F'OKE 1570,42: P0KE53265,91: RETURN 

158 PRINTCHR*(147)CHR$(17)CHR$(17)CHR$(17):P0KE53280,2:P0KE53281 

159 IFU=0THEN161 


160 

161 

162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 


FQRK=0T07: READBf 1 : NEXT: RETURN 
PRINTWHÍ" -, , 


I 

I 

I 


, I 


' I 
I 
I 

I I 
I I I 


F'RINT" I 
F'RINT" I 
F'RINT" I 
F'RINT" I 
F'RINT" I 
F'RINT" I 
F'RINT" L 

F'R INTDÍCHRÍ (145) CHRÍ (145)RV$E$ 
PRINTCHR*(17)CHR$(17)RV*E$ 
FQRK=0T07:READBí:FQRI=1T040 



-' " BLT; 


172 F'RINTDÍMIDÍ (Eí+B*, I ,40) 

173 F0RJ=0T080:NEXT:NEXT:E$=BÍ:NEXT:RETURN 

174 DAT AINSTRUCCIONES <<<<< CF1I MUESTRA EL VA 

175 DATALOR DE CADA LETRA. CF33 VUELVE A EMF'EZA 

176 DATAR LA PARTIDA. CF53 CAMBIA DE JUGADOR. C 

177 DATAF73 CAMBIA EL COLOR DE LA PANTALLA. C 

178 DATARETURN3 ACEPTA LA PALABRA ESCRITA. CINS 

179 DATAT-DEL3 BORRA LA PALABRA. CCRSR] MOVIMIE 

180 DATANTO DEL CURSOR. TIEMPO POR JUGADA 3MIN. 

181 DAT A< 

182 PRINTDí" NUMERO DE JUGADORES <2-4> 

183 GETX#:IFX#=""THEN183 

184 JG=VAL(Xí)-1:IFJGC10RJG>3THEN183 

185 FORI=OTOJG:PRINTDÍF* 

186 PRINTD#" JUGADOR # "1+1;:INPUTX* 

187 IFLEN(XÍ)>10THENPRINTCHR$(145)CHR$(145)CHR$(145):G0T01B6 

188 JR*(I)=LEFTí:(XÍ+" ", 10): NEXT 

189 PRINTDÍ" NUMERO TOTAL DE LETRAS 

190 INPUTX*:L=VAL(X$)-20*(JG+1) 


B$:G0T0135 


2 



191 IFL >500THEN189 2 

192 IFL< OTHEN189 

193 F'RINTWHÍ: RETURN 

194 DATA1,1, 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 ,2,2,2,3,3,3,4,4,4,5, 5 , 5 , 5 , 5,5 5566778 

195 DATA9,9,9,9,9,9,9,9,10,10,11,12,12, 12,13,13,13., 14J 14 , 14 ’ 15 , 15 ’ 15,15 

196 DATAIS,15,15,15,16,16,16,17,18,18,18,18,19,19,19,19,20,20,20 

197 DATA21,21,21,21,21,21,21,21,22,22,22,1,24,25,26 

198 DATA1,5,5,5,1,7,7,9,1,7,9,5,5,5,1,5,9,3,3,5,1,5,1 9 9 9 

199 DATA1279,1300,1402,1417,1762,1777,1879,1900 
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The Supermen 



A 

nuestra redacción y desde 
Sevilla ha llegado el programa ti¬ 
tulado «The Supermen», remitido 
por Carlos Thiriet. 

Su autor nos explica que el tí¬ 
tulo se debe única y exclusiva¬ 
mente a la identificación que 
existe entre el dibujo de las figu¬ 
ras de este juego y el héroe Su- 
permán, protagonista de esas pe¬ 
lículas por todos conocidas. 

Este juego está realizado para 
el Vic-20 estándar y el contrincan¬ 
te del jugador será el ordenador. 

Una vez hecho el correspon¬ 
diente RUN, aparece la pantalla 
de presentación, y de fondo, con 
más o menos parecido, la melo¬ 
día de la película Supermán. A 
continuación se pasa a la panta¬ 
lla principal del juego, formada 
por tres filas de Supermanes y en 
cada una, un número determina¬ 
do de este personaje. Se deberá 
ir quitando de cada fila y en tur¬ 
nos sucesivos y alternativos, to¬ 
dos los muñecos que se desee, 
pero sólo de una fila cada vez. 
Perderá el jugador que quite el úl¬ 
timo muñeco en la partida. 

Para introducir la jugada sólo 


se necesita pulsar el número de 
la fila (numeradas de arriba a aba¬ 
jo) y a continuación el número de 
muñecos a quitar. 

El programa ofrece la oportuni¬ 
dad al jugador de ser él siempre 


el que empiece la partida, impor¬ 
tante detalle, ya que gozará de 
una gran ventaja inicial, aunque 
el resultado serán partidas de lo 
más discutidas entre el jugador y 
el ordenador. 


1 P0KE36879,27:P0KE36878,15:60X05000 

7 rhe < •• s 

10 SI—36876:GOTO 12000 
20 A(1)=7:A(2)=5:A(3)=3 
50 G0SUB500 

52 IFA(1)+A(2)+A(3)=1TREN 10000 

55 F'RINT" FILA SUPERMEN" 

56 GETQ1-: IFQ*=" "THEN56 

57 N=VAL(Q t ) : IFN 10RN>30RA< N)=0THEN56 

59 PRINT"»***MTN 

60 GE1QÍ:IFQÍ=“"THEN60 

61 M=VAL (Q*> : IF M 1ORM A <IM) THEN60 

62 PRI NT , " IHHIIin M 
90 A (N) =A (N) —M 

100 Y=1 
110 GÜSUB500 
130 Y=0 

140 F0RI : =4T06: A ( I ) =A (1-3) : NEXT 
170 D=0:R=0 
180 F-8:F=8 
190 GQSI.JB600 
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200 IFE=0THEN240 
210 IFE=1THEN29Q 
220 IFE=2THEN240 
230 D-D+P 
240 F=F-2 
250 IFF =0THEN350 
260 (30SUB700 
270 P=R/2 
280 GOTO 190 




premiado con 


290 IF R=O T H E N 3 30 
300 IFQ=RTHEM230 
310 D=D-P 
320 G0T0240 
330 R=Q . 

340 G0T0230 
350 IFD=OTHEND=1 
360 IFR< >OTHENC!=R 
370 G0SUB800 
380 A(Q)=A(D)-D 

390 FOR1 = 1T03:A <I)=A(1+3):NEXT 
420 GOTOSO 

500 IFA(1)+A(2)+A(3)=0THEN560 

540 GOSUB1000 

550 RETURN 

560 IFY=0THEN11000 

570 GOTO10000 

600 E=0 

610 F0RI=3T01STEP-1 

620 IFA(I)>7THENQ=I+3: A(I)=A(I)-8;E=E+1 
630 NEXT:RETURN 

700 F0RI=1T03:A<I)=A(I)*2:NEXT:RETURN 
800 Z=0 

810 IFA(4)>lTHENZ=Z+5:G0T0830 
820 Z=Z+A(4) 

830 IFA(5)>lTHENZ=Z+5:G0TDB50 
840 Z = Z+A(5) 

850 IFA(6)>1THENZ=Z+5:G0T0870 
860 Z=Z+A(6) 

870 IFA(Q)>lTHENZ=Z-5:G0T0890 
880 Z=Z-A(Q) 

890 IFZ >=3THENRETURN 
900 IFZ =0THEN950 
910 IFZ=2THEN950 
920 IFZ=3THENRETURN 
930 D=A(Q) 

940 RETURN 

950 IFA(Q)-1=0THEND=1:RETURN 
960 D=A(Q)—1 
970 RETURN 

1000 PRI NT" 33RM THE SUPERMENMilW 

1010 F0RI=1T03 

1020 IFA(I> =0THEN1050 

1030 FÜRJ = 1TÜA <I):G0SUB80C0:PRINTA$" !TT ;:NEXT 
1040 IFA(I)=9-2*1THEN1060 

1050 FORJ=A(I)+1T09-2*I:GDSUB9000:PRINT&Í;"nT;:NEXT 
1060 F'RINT" Mllim 
1070 NEXT 
1080 RETURN 

5000 P0KE56,28:P0KE52,28:CLR 

5010 FORI =7168T07679: POKEI ,F'EEK (1+25600) : NEXT 
5016 P0KE36869,255 

5020 F0RC=7448T07527:READA:POKEC,A:NEXT:RESTORE:G0T07 
5040 DATAO,15,31,57,63,63,28,15,0,240,248,156,252,252,56,240 


5050 DATA3,3,63,124,125,124,111,100,192,192 
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5060 DAT A103,103,7,7,6,6,30,30,230,230,224,224,96,96,120,120 

5070 DATAO,0,0,1,1,15,15,1,0,0,0,12B,128,240,240,128 

5080 DATA1,1,1,1,15,31,63,127,128,128,128,128,240,248,252,254 

5100 DATA 195,0,195,215,215,219,215,209,215,215,0,195,0,195,215,215,219, 

15.215 

5110 DATA195,195,195,223,223,215,0,195,195,195,223,223,215,0 

5120 DATA195,195,195,223,219,223,225,225,0,195,195,195,195,195,195,195, 

5130 DATA215,212,215,217,215,0,215,225,0 

8000 P0KES1,220:F0RQW=1TOSO:NEXT:POKES1,O:RETURN 

9000 POKES1-2,220:FORQW=1 TOSO:NEXT:POKES1-2,0:RETURN 

10000 FORQW—1TQ200:NEXT 

10010 PRINT"nrtrtl» THE SUPERMEN" : " ■AMMMIIHI 1 A*; " MHMUMEFERDISTE. 

10040 print":«MHM ünmranoTRA vez s/n?" 

í 0041 FORQW=1T09:READA:POKES1,A:POKES1-2,A:FORTY-1TO100:NEX I TY,QW 
10050 GETZ$: IFZÍ="S"THENCLR:G0TQ7 
10060 IFZ*= " N " THENS YS58232 
10070 GOTO10050 

11000 PRINT" mMMi THE SUPERMEN" ÍMIIIIIIII A* «««■■■■M:! ANAS TE 1 I 

11040 GOTO 10040 

12000 PRINT"minina THE SUPERMEN" ; " HNMIIimil AT; " ««ilMllllllllllll ; 

12005 PRINT"«POR CARLOS THIRIET" 

12010 F0RQW=0T079:READA:NEXT 
12020 FOR L=1T053:READA:POKES1,A 
12030 F0RWT=1TÜ100:NEXT 

12035 IFL=220RL=230RL=240RL=290RL=300RL=31THENGOSUB14000 

12036 IFL=360RL=370RL=380RL=450RL=460RL=470RL=4STHENG0SUB14000 

12040 NEXT:G0T020 

14000 P0KES1,0:FORTY=1T030:NEXT:RETURN 


215 , 209 ,: 

195 , 0 


IMtM 



m ®i ©©mom 

WO©» V 10= ©=©í 


Cómo se ve 

Como se teclea 

Efecto conseguido 

Cómo se ve 

Cómo se teclea 

Efecto conseguido 

Colores del VIC-20 y del 64 


Códigos de cursor y control 


■ 

Ctrl +1 

Negro 

& 

Home 

Cursor a casa 

3 

Ctrl+ 2 

Blanco 

n 

Shift + home 

Limpia pantalla 

'•* 

Ctrl+ 3 

Rojo 

M 

Crsr 

Cursor derecha 

k. 

Ctrl+ 4 

Cian 

ai 

Shift + crsr 

Cursor izquierda 

i 

Ctrl+ 5 

Púrpura 


Crsr 

Cursor abajo 

í¡ 

Ctrl+ 6 

Verde 

n 

Shift + crsr 

Cursor arriba 

r» 

MM 

Ctrl+ 7 

Azul 

¿i 

Ctrl+9 

Carácter inverso 

¡73 

Ctrl+ 8 

Amarillo 

■ 

Ctrl + 0 

Carácter normal 




iri 

Del 

Borrar 

Colores del 64 solamente 


II 

Shift + del 

Insertar 

;a 

Cbm + 1 

Naranja 




ti 

Cbm + 2 

Marrón 

Teclas de función 


s 

Cbm+3 

Rosa 

■ 

F1 


a 

Cbm+4 

Gris oscuro 

a 

F2 = Shift + F1 


n 

Cbm + 5 

Gris medio 

■ 

F3 


ii 

Cbm+6 

Verde claro 

ftS 

F4 = Shift + F3 


n 

Cbm + 7 

Azul claro 

ii 

F5 


■ ■ 

Cbm+8 

Gris claro 

i 

F6 = Shift + F5 





ii 

F7 





■ 

F8 = Shift + F7 
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LE OFRECE LOS MEJORES LIBROS 
PARA SU ORDENADOR 



P.V.P. 750 PTAS. 

(IVA INCLUIDO) 

Descubre los misterios de la 
programación de una forma 
sencilla, con ejemplos, 
programas y organigramas. 

(110 páginas, tamaño 13,5x21) 



P.V.P. 750 PTAS. 

(IVA INCLUIDO) 

Un libro especialmente 
dedicado a los que se inician 
por vez primera en el mundo 
del Spectrum. 

(100 páginas, tamaño 13,5x21). 


P.V.P. 900 PTAS. 

(IVA INCLUIDO) 

Un compendio de los 
programas más diversos con 
los que podrá aprender 
jugando las importantnes 
características del BASIC. 
(258 páginas, tamaño 
15,5 x 21,5). 



P.V.P. 800 PTAS. 

(IVA INCLUIDO) 

Con utilidades, juegos 
exploxivos y gráficos 
dinámicos que lleva al BASIC 
hasta el mejor 
aprovechamiento de sus 
posibilidades. 

(200 páginas, tamaño 
15,5 x 21,5). 


P.V.P. 800 PTAS. 

(IVA INCLUIDO) 

Una inestimable ayuda que 
complementará la que 
proporciona el manual del 
ordenador. 

(108 páginas tamaño 
13,5 x 21,5). 


P.V.P. 800 PTAS. 

(IVA INCLUIDO) 

Muestra una visión más 
completa del correcto 
funcionamiento del juego de 
instrucciones del C-64. 

(108 páginas, tamaño 
13,5 x 21,5). 



C/BRAVO MURILLO, 377 
28020 MADRID 



■■■■■■COPIE O RECORTE ESTE BOLETIN DE PEDIDO.i 

DESEO RECIBIR LOS SIGUIENTES TITULOS: 

15 HORAS CON EL SPECTRUM (P.V.P. 750) □ 

LOS MEJORES PROGRAMAS PARA EL ZX SPECTRUM (P.V.P. 900) □ 

LOS MEJORES PROGRAMAS PARA EL COMMODORE 64 (P.V.P. 800) □ 

EL 64 MAS ALLA DEL MANUAL I (P.V.P. 800) □ 

EL 64 MAS ALLA DEL MANUAL II (P.V.P. 800) □ 

(más 100 ptas. de gastos de envío). 

El importe lo abonaré POR CHEQUE □ CONTRA REEMBOLSO □ CON MI TARJETA 
DE CREDITO □ Amer ican Express □ Visa □ Interbank □ 

Número de mi tarjeta: 


Lil 1111111111 11111 ii i im 


NOMBRE _ 

CALLE_ 

CIUDAD_ 

PROVINCIA . 


. C. P. . 




































































SERVICIO 


i^azunje. 


DISPONEMOS DE TAPAS ESPECIALES 
PARA SUS EJEMPLARES DE ZX 
(sin necesidad de encuadernación) 


odor 


odore 




i 


r/r^/ 






Num. 11 -250 Ptas. 

Music-64. Supervivencia (1. a 
parte). Cómo guarda el dis- 
kette la información. Sinteti- 
zador-64. El Forth (1. a parte). 


Núm. 12-250 Ptas. 

Commodore-16 por dentro y 
por fuera. Sprites: los alegres 
duendecillos (1. a parte). Su¬ 
pervivencia (1. a parte). E 
Forth ( y 3. a parte). 


Núm. 6-250 Ptas. 

El misterio del Basic/Lápices 
ópticos para todos/Concur- 
so, juegos, aplicaciones. 


Núm. 13 - 250 Ptas. 

Análisis: programas de aje¬ 
drez. Los Cazafantasmas t- 
Vic en el espacio. La impres: 
ra que dibuja. Interface 
lelo. 


Núm. 7-250 Ptas. 

El ordenador virtuoso. Musi- 
Calc. Programa monitor para 
el 64. Lápices ópticos. Am¬ 
pliación de memoria para Vic- 
20 . 


Núm. 10-250 Ptas. 

Koala Pad: La potencia de un 
paquete gráfico. Trucos. El 
FORTH. Software comenta¬ 
do. El LOGO. 


Núm. 4 - 250 Ptas. 

El 64 transportable revisado a 
fondo/lnterface RS232 para 
el VIC-20/Juegos/EI fútbol- 
silla en su salón. 


Núm. 2 - 250 Ptas. 

CBM 64 en profundidad/Su- 
perbase 64: el ordenador que 
archiva/Juegos, trucos y apli¬ 
caciones. 


Núm. 8 - 250 Ptas. 

Joystick y Paddle para todos. 
Misterio del BASIC. EL LO¬ 
GO. Cálculo financiero. Pro¬ 
gramas. 


Núm. 3 - 250 Ptas. 

Magic Desk, el despacho en 
casa/Herramientas para el 
programado/lnterfaces para 
todos. 


Núm. 9 - 250 Ptas. 

Conversión de programas del 
Vic-20 al C-64. Móntale un 
paddle. Identifica tus errores. 
Software comentado. 


Núm. 5 - 250 Ptas. 

Programas, juegos y concur¬ 
so/Londres: Quinta feria de 
Commodore/Basic, versión 






070*0 


Programas 
para Vic-20 


m 


Identifica 
tus errores 


r ^ — j?? 


SPRITES: 

a.tegrr» duciidecitla* 

Ti * 


W 0070 r* fr* 909'm 


H tran»porti)i)k 

bisado a fondo 


FORTH para todos 


m 


* » 

J ¡t tu 




r7r7f7TinT% 


x 


’ Concurso, Imgm, aplicaciones 


odore 


0¥00tJ07 























































Progra rfj 
aplicacji 


Numero de mi tarjeta L 


' -m. 14 - 250 Ptas. 

i:' tes;cómoentendersecon 
: s duendes. Pilot: un lengua- 
r de alto nivel. Guía de Soft- 
•a^e para C-64. 


SERVICIO DE EJEMPLARES «RASADOS 

Ruego me envíen los siguientes ejemplares atrasados de COMMODORE MAGAZINE 


Núm. 16 - 250 Ptas. 

Análisis de simuladores: vue¬ 
la con tu C-64. Contabilidad 


Num. 15- 250 Ptas. 

Síntesis de voz: su ordenador 
: ene la palaba. Pilot: un len¬ 
guaje de alto nivel (2. a parte). 
Guía de software para C-64 
2. a parte). 


Corte y envíe este cupón a: COMMODORE MAGAZINE 

Bravo Murilln. 377 -TpI 7337QAQ - OftnOO-AA AHDIH _ 9 


í Cokmus Che**»- un coloso del «jedrez 

Núm. 17- 250 Ptas. 

Una lección de anatomía: los 
microordenadores por den¬ 
tro. Bruce Lee: lafuriaoriental 
en el C-64. Quick Data Drive. 
Colossus Chess: un coloso 
del ajedrez. 


Núm. 22 - 300 Ptas. 

Programas lightning: gráficos 
profesionales a tu alcance. 
Montaje: un interruptor pro¬ 
gramare parael C-64. Sprites 
múltiples. Cómo graba los da¬ 
tos el Datassette. 


DE EJEMPLARES ATRASADOS 

Complete su colección de COMMODORE MAGAZINE 
A continuación le resumimos el contenido de los ejemplares aparecidos hasta ahora. 


I 

I El importe lo abonare 
Contra reembolso □ Adjunto Cheque □ Con mi tarjeta de crédito □ 
I American Express u Visa □ Interbank □ Fecha de caducidad 


Núm. 19 - 250 Ptas. 


Núm. 20 - 250 Ptas. 

Juegos de Guerra: Combat 
leader, Theatre Europe, Battle 
for Midway. Tratamiento de 
textos Easy Script. Amiga: lo 
último de Commodore. Li¬ 
bros, juegos y aplicaciones. 


M 


VOZ 


tiene fea palabra 




oora m odoral 

lüt Mx2^u2zXnj£j 


Analtas» «fe 

VUELA CON TU C 64 


Núm. 18-250 Ptas. 

Practícale: todo el poder de 
una hoja electrónica. Pascal 
(1. a parte). Programas:juegos 
y aplicaciones veraniegos. 
¡Canasta!: dos ases del balon¬ 
cesto para el C-64. 




Núm. 21 - 250 Ptas. 

Video-Digitizer: visión artifi¬ 
cial para Commodore. Sei- 
kosha GP 700 VC: una impre¬ 
sora a todo color y con capa¬ 
cidades gráficas. Sprites mul¬ 
ticolores. El nuevo C-128. 


Núm. 23 - 300 Ptas. 

Sinfonías en Chip: síntesis de 
sonido. Sprites en movimien¬ 
to. Paisajes fractales en tu 
Commodore. Código máqui¬ 
na. Sight and sound: cuatro 
maestros de la música. Gale¬ 
ría de Software: los mejores 
programas analizadosen pro¬ 
fundidad. 


para pequeños negocios. 
Cómo acelerar la ejecución- 
de gráficos en BASIC. Sub¬ 
marino Commander. Pilot: un 
lenguaje de alto nivel (3. a Par¬ 
te). 


Análisis de cuatro impreso¬ 
ras. Simulación: pequeños 
mundos en su ordenador. 
Pascal (2. a parte). Entombedy 
The Staff of Karnath: aventu¬ 
ras gráficas y mucha acción. 


I 

|NOMBRE 
| DIRECCION 
I CIUDAD 
I PROVINCIA 











































Mapa de memoria 

delC-128 

Aquí tenéis el mapa de memoria del Commodore 128 en el 
modo 128 , que muestra algunas de sus direcciones 
fundamentales. Estas vienen dadas tanto en hexadecimal 
como en notación decimal junto con una breve descripción de 
las funciones de cada emplazamiento. 



P 

■ ara poder direccionar los 128 
K cuando las CPUs no pueden di¬ 
reccionar más que 64 K, se acu¬ 
de a un sistema de Bancos de 
Memoria. Los 128 K RAM los pro¬ 
porcionan 16 chips de RAM diná¬ 
mica del tipo 4164, que se en¬ 
cuentran distribuidos en dos blo¬ 
ques de 64 K asignados a los 
bancos húmeros cero y uno. Con 
ello no podemos direccionar di¬ 
rectamente los 128 K RAM, pero 


acudiendo a la posición $FFOO y 
escribiendo el número de banco 
podemos pasar a cualquiera. El 
Banco 0 muestra RAM nivel 0, 
que contiene las áreas de traba¬ 
jo y los programas BASIC del 
usuario. El Banco 1 también es 
RAM, esta vez (para posiciones 
por encima de la hexadecimal 
$0400) nivel 1, que contiene las 
variables, tablas, matrices y cade¬ 
nas. Los otros «bancos» son en 


realidad configuraciones con va¬ 
rios tipos de ROM o E/S por en¬ 
cima de la memoria RAM. Los 
controladores de vídeo son dos 
totalmente independientes que 
nos permiten tener hasta dos 
pantallas simultáneamente. El 
controlador de sonido es el mis¬ 
mo que el del 064 (6851). El te¬ 
clado está controlado por la CIA 
6526 y dos chips especializados: 
la MMU y la PLA. 
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Todo el Software disponible en el 
mercado reunido en un catálogo 
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64 SPRITES en la pantalla 


¿C 

W orno es posible mantener 
64 sprites en pantalla, si el ma¬ 
nual del usuario nos dice que só¬ 
lo es posible presentar 8 sprites 
a la vez? Pues muy sencillo. Es¬ 
te truco consiste en aprovechar 
las interrupciones en los barridos 
de pantalla del ordenador. La 
pantalla del C-64 se compone de 


200 líneas horizontales que se ac¬ 
tualizan cada 1/50 de segundo. 
Estos barridos se pueden inte¬ 
rrumpir y una vez pintados los 
ocho sprites, cambiar los pará¬ 
metros que posicionan éstos, y 
luego volverlos a pintar ignoran¬ 
do que ya los había dibujado y 
así sucesivas veces (hasta ocho) 
permitiéndonos ver 64 sprites en 
pantalla. 


& 


* 



El programa ocupa 500 bytes, 
incluyendo los DATAs de los 3 
sprites en diferentes posiciones. 

Mientras que el programa es¬ 
tá actuando bajo el control de la 
interrupción tienes todas las sen¬ 
tencias del BASIC disponibles y 
resulta un espectáculo ver cómo 
listas el programa mientras los 
64 sprites se mueven por la pan¬ 
talla. 


CM—34068: SM=5119: SUMCD=0: SPRCD=0 
10 FORX-49152T049445 
.'O READB: PGKEX , B: SUMCD=SUMCD+B 

30 NEXT 

IF SUMCD OCMTHENPRINT"ERROR EN DATAS":STOP 
50 F QRX =8192TÜ83S4 
60 READA:PDKEX,A:SPRCD=SPRCD+A 
70 NEXT 

80 IF SPRCD < >SMT HENF’RI NT "ERROR EN DATAS": STOP 
300 SYS49152 

200 PRI NT " íllT TAB < 30) " B64 SPRI TES 
210 PRINTTAB(30)" COMMODORE" 

220 PRINTT AB <30) " MAGAZ INE 11 
1000 DATA 169,147,32,21 O ,255,32 
3 01 O DA T A 3.99,192,32,12,192, ’ 96 
1. 020 DA T A 120,169,58,141, 20 , 3 
3 030 DATA 3.69,192,141,21,3,169 
1040 DATA O, 141, 64, 3, 169, 1 
3050 DATA 141,26,208,173,17,208 
1 060 DA T A 41,127,141,17,208,169 
3 O 7 O DATA 49,343,18,208,169,255 
1080 DATA 141,25,208,169,0, 1 4 i 
1090 DATA 14,220,88,96, 174, 64 
1100 DATA 3, 160, 1 , 189, 1,193 

3 110 DA T A 153,O,208,200,200,192 
1120 DATA 17,208,247,169,129,141 
1130 DATA 25,208,173,17, 208, 41 
1140 DATA 127,141,17,208,238, 64 
1150 DATA 3, 174, 64, 3, 224, 8 

1160 DATA 208, 5, 162, 0,142, 64 

1170 DATA 3, 189, 9, 193,141, 18 

1180 DATA 208,224, O,208,80, 238 
1190 DATA 65, 3, 173, 65, 3, 201 

1200 DATA 7, 208, 49,169, O, 141 
1210 DATA 65, 3, 238, 66 , 3, 173 

1220 DATA 66 , 3, 41, 3, 141, 66 

1230 DATA 3, 174, 66 , 3, 189, 33 

1240 DATA 193,141,248, 7,141,249 
3250 DATA 7,141, 250,7, 141, 251 
1260 DATA 7, 141, 252,7,141, 253 

127O DATA 7, 141,254,7, 141, 255 

1280 DATA 7, 32, 175, 192,76, 49 
1290 DATA 234, 162, 0,222,0, 208 

1300 DATA 222, O, 208,222,0, 208 
1310 DATA 232,232,224,16,208,241 
3. 320 DATA 96,104,168,104,170,104 
3330 DATA 64,169,255,141,21, 208 


1340 DATA 169, O, 141, 63,3, 141 

1350 DATA 66, 3, 141, 65, 3, 141 

1360 DATA 16,208, 162, O, 160, O 

1370 DATA 189,17,193,153, O, 208 
1380 DATA 169,128,157,248,7, 189 
1390 DATA 25,193,157,39,208, 200 
1400 DATA 200,232,224,8,208, 232 
1410 DATA 169,1,141,33, 208, 169 

1420 DATA 6,141, 32, 20G, 96, 51 
1430 DATA 75,99,123,147,171, 195 

1440 DATA 219,40,71,95, 119, 143 

1450 DATA 167, 191,215,30,60, 90 
1460 DATA 120,150,180,210,240, O 
1470 DATA 2, 4, 5, 6, 11, 9 

1480 DATA 14,130,129,128, 129, O 

4000 DATA O, 24, O, O, 60, O 
4010 DATA O, 60, O, O, 24, O 
4020 DATA 2, 15, 128, 3, 31, 224 

4030 DATA 1, 190, 48, O, 254, 96 
4040 DATA O, 14, 64, O, 14, O 
4050 DATA O, 14, O, O, 29, O 
4060 DATA 0,59, 128,0,97,128 
4070 DATA O,96,192,0,192,124 
4080 DATA O, 192, 4, O, 64, O 
4090 DATA O, 64, O, O, 192, O 
4100 DATA O, O, O, O, O, 24 
4110 DATA O, O, 60, O, O, 60 
4120 DATA O, O, 24, O, O, 12 
4130 DATA O, O, 31, O, O, 31 
4140 DATA 128,O,62,128,1,238 
4150 DATA 128, 0,207,0,0, 14 

4160 DATA O, O, 30, O, O, 30 
4170 DATA O, O, 30, O, O, 51 
4180 DATA O, O, 49,192,0, 48 
4190 DATA 32,0,16, 96, O, 16 
4200 DATA O, O, 32, O, O, O 
4210 DATA O, O, O, 24, O, O 


4220 

DATA 

60, 

* 0 , 

0 , 

60, 

- 0 , 

0 

4230 

DATA 

24. 

, 0 , 

0, 

12, 

> 0 , 

0 

4240 

DATA 

30, 

, 0 , 

0 , 

26, 

1 0 , 

0 

4250 

DATA 

26. 

, 0, 

0, 

26. 

, 0, 

0 

4260 

DATA 

26, 

, 0, 

0 , 

26, 

1 0, 

0 

4270 

DATA 

22. 

1 0 1 

0 , 

14. 

, 0, 

0 

4280 

DATA 

30, 

0 , 

0 , 

12, 

■ 0, 

0 

4290 

DATA 

12, 

. 0, 

0, 

12. 

, 0 , 

0 

4300 

DATA 

12, 

0 , 

0 , 

28, 

0, 

0 

4310 

DATA 

12, 

, 0, 

0, 

28, 

1 0 , 

0 

4320 

DATA 

0, 

24 , 

0 , 

0, 

60, 

0 
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^^uando alguien, incitado un 
poco por amor propio y otro 
poco por curiosidad, decide 
que es ei momento de apren¬ 
der el lenguaje ensamblador, 
del que tanto se habla y pocos 
conocen, indefectiblemente se 
encuentra con que no sabe 
por dónde empezar. Los libros 
que sobre este tema pueden 
encontrarse en el mercado 
ayudan muy poco a dar ese 
empujón inicial, y otro tanto 
cabe decir de los cursos y se¬ 
ries que aparecen en las revis¬ 
tas especializadas. 

No le queda más remedio al 
sufrido usuario, que ir picando 
aquí y allá, para descubrir por 
sí mismo y en dura pugna con 
su Commodore, la mayor par¬ 
te de los pequeños secretos 
que hacen sentirse al progra¬ 
mador de este lenguaje como 
un dios ante las envidiosas ca¬ 
ras de sus compañeros de afi¬ 
ción. 

Pero, ¿cuáles son esos se¬ 
cretos que tan celosamente 
parecen guardar quienes escri¬ 
ben sobre este polémico 
tema? 

HERRAMIENTAS 
DE TRABAJO 

Hay una serie de cosas que 
no pueden faltar en la mesa de 
nadie que pretenda realizar un 
programa en lenguaje máqui¬ 
na sin dejar la vida en su em¬ 
peño. Algunas de ellas no son 
estrictamente necesarias, pero 
ahorran mucho tiempo y per¬ 
miten llegar a hacer cosas que 
serían casi imposibles sin es¬ 
tas ayudas. 

En primer lugar estaría el or¬ 
denador, la pantalla o monitor, 
etc. Esto que puede parecer 
tan obvio al lector, no lo es 
tanto; en realidad no es nece- 














Recalcamos la base de la programación en código máquina, 
para así resolver las dudas que más frecuentemente nos 
planteáis y que sirva como ejemplo básico para aquellos que 
no conozcan este lenguaje y tengan tiempo para adentrarse 
en él. De todas formas os recordamos, que ante cualquier 
duda, remitimos una carta a la redacción de Commodore 

Magazine. 


sario, ni tampoco aconsejable, 
utilizar el ordenador en las pri¬ 
meras fases de programación 
de una rutina en ensamblador. 
Es mucho más práctico usar 
lápiz y papel hasta que haya 
llegado el momento en que es¬ 
temos seguros de que la ruti¬ 
na va a funcionar a la perfec¬ 
ción; es entonces cuando po¬ 
dremos, tras introducirla y eje¬ 
cutarla, darnos cuenta de que 
en un altísimo porcentaje de 
casos nada funciona como 
pensábamos que lo haría. 

Por desgracia, la casi totali¬ 
dad de los aspirantes a pro¬ 
gramador de C/M provienen 
del lenguaje BASIC. No se 


puede decir que sea el BASIC 
un lenguaje que fomente la 
práctica de la programación 
estructurada, ni falta quien 
piensa que llega a deformar la 
mente de quien cae en sus 
garras. Deberemos por tanto 
olvidarnos de los métodos de 
programación usados hasta 
ahora y empezar de cero en 
ese sentido. 

En segundo lugar podría¬ 
mos pensar en un conversor 
decimal-hexadecimal-binario, 
ya que, por muy bien que lle¬ 
guemos a comprender estos 
sistemas de numeración, y 
aunque con la práctica llegan 
a hacerse muy familiares, 





nuestro cerebro nunca dejará 
de funcionar en decimal y nun¬ 
ca nos crecerán en las manos 
más de los 10 dedos que tene¬ 
mos. Puede utilizarse para ello 
algún programa de los múlti¬ 
ples existentes o conseguir (o 
construirse) una tabla con los 
256 primeros números en los 
tres sistemas. 

Otra de las herramientas 
que usaremos a menudo son 
las tablas del juego de carac¬ 
teres ASCII y de pantalla que 
aparecen en el manual. No de¬ 
bemos olvidar que para un or¬ 
denador no existe la letra «a» 
como tal, sino que la represen¬ 
ta por un número (el 1 en la 
memoria de pantalla). 

También puede resultarnos 
de gran utilidad, sobre todo 
pasado un cierto nivel, un de¬ 
sensamblado de la ROM co¬ 
mentado, o al menos, una guía 
de los puntos de entrada más 
útiles y su modo de uso. la 
ROM es una gran biblioteca en 
la que podemos encontrar to¬ 
das las rutinas que hacen an¬ 
dar al BASIC del Commodore 
casi totalmente optimizadas. 
Esto, además de permitirnos 
ejecutar ciertos comandos y 
funciones directamente desde 
código máquina, es tremenda¬ 
mente útil para llegar a com¬ 
prender cómo hace el sistema 
operativo para conseguir algo 
determinado. Un lenguaje no 
se llega a escribir fácilmente 
si no se aprende también a 
leer en él. 

Deberemos unir a todo esto 
un mapa de memoria en el que 
podamos saber dónde está 
cada cosa, cada variable del 
sistema (posiciones de memo¬ 
ria que utiliza el sistema ope¬ 
rativo como variables) o qué 
zona tenemos libre para usar 
en nuestras rutinas. 


ENSAMBLADORES 
Y MONITORES 

La herramienta principal a la 
hora de convertir nuestros pro¬ 
gramas de lenguaje ensambla¬ 
dor (el llamado código fuente) 
en números que el micropro¬ 
cesador pueda comprender 
(código objeto) es el ensam¬ 
blador. Un ensamblador no es 
ni más ni menos que eso: un 
programa que traduce una a 
una las instrucciones de len¬ 
guaje máquina que nosotros 
introducimos y las convierte 
en lo que ya puede llamarse 
con propiedad, el código má¬ 
quina. 

Hay quien opina que es pre¬ 
ferible para el que comienza a 
aprender este lenguaje, el 
prescindir totalmente de en¬ 
samblador y realizar la conver¬ 
sión manualmente con ayuda 
de tablas. El motivo de esto es 
que los ensambladores, sobre 
todo si ofrecen muchas opcio¬ 
nes y ayudas al programador, 
normalmente implementa un 
nuevo editor y una cierta can¬ 
tidad de comandos que re¬ 
quieren del aprendizaje de su 
sintaxis y modo de empleo por 
parte del programador. Esto 
frecuentemente contribuye a 
que el aprendiz de C/M termi¬ 
ne de hacerse un lío y pierda 
la confianza en sí mismo, pen¬ 
sando que nunca llegaría a 
aprender algo tan complejo. 

En todo caso, cuando nos 
metemos de lleno en la reali¬ 
zación de un programa o ruti¬ 
na de cierta magnitud, se de¬ 
clara imprescindible el uso de 
algún ensamblador. Normal¬ 
mente (no siempre) mientras 
más sencillo sea un ensambla¬ 
dor, más corto será el proceso 
de familiarización, aunque, 
una vez pasado éste, resultará 


más cómodo y versátil aquel 
al que nos costó más acos¬ 
tumbrarnos. 

La elección de un ensambla¬ 
dor es, pues, una tarea delica¬ 
da. Una vez pasemos algún 
tiempo usando uno determina¬ 
do, nos resultará muy difícil el 
acostumbrarnos a otro, y pue¬ 
de que nos arrepintamos repe¬ 



tidamente de no haber hecho 
la elección adecuada en un 
principio. 

Otro programa que puede 
resultar útil, sobre todo pasa¬ 
das las primeras fases, es un 
monitor. Estos programas fre¬ 
cuentemente vienen junto a 
los ensambladores en un mis¬ 
mo paquete y tienen varias uti¬ 
lidades: 
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En primer lugar pueden ac¬ 
tuar como desensambladores, 
es decir, efectuando el trabajo 
contrario que un ensamblador. 
Convierten por tanto el código 
objeto que encuentren a partir 
de la posición de memoria que 
le indiquemos en sus corres¬ 
pondientes instrucciones as- 
sembler, y permiten que escu¬ 



driñemos cualquier rincón de 
la memoria. 

También, y aparte de algu¬ 
nas funciones y utilidades que 
varían de uno y otro, suelen 
permitir que sigamos la traza 
de un programa, es decir, eje¬ 
cuta un programa en código 
máquina instrucción a instruc¬ 
ción mostrándonos en panta¬ 
lla el contenido de los regis¬ 


tros y banderas. Además per¬ 
miten que creemos puntos de 
ruptura de modo que podamos 
ejecutar un programa a la ve¬ 
locidad normal hasta un pun¬ 
to determinado, donde se de¬ 
tenga permitiéndonos que 
consultemos los registros o si¬ 
gamos ejecutando paso a 
paso. 

Como podemos ver, los mo¬ 
nitores son herramientas útilí¬ 
simas a la hora de depurar 
programas en código máqui¬ 
na, sobre todo si son largos o 
complejos. Algunos monitores 
pueden incluso servir también 
como ensambladores, aunque 
de forma bastante limitada. 

DE LA TEORIA 
A LA PRACTICA 

Cuando se trata de progra¬ 
mar en lenguaje ensamblador 
(aunque en menor medida, 
también pasa algo parecido 
con otros lenguajes) nos en¬ 
contramos con que, después 
de haber pasado muchos días 
«empollando» cada instruc¬ 
ción y cada modo de direccio- 
namiento, todo intento de sa¬ 
carle algo tangible al ordena¬ 
dor se ve condenado al fraca¬ 
so. Lo más a lo que podemos 
aspirar en esos momentos es 
a variar el contenido de las po¬ 
siciones de memoria o, como 
mucho, hacer alguna opera¬ 
ción aritmética con ellas. 

¿Qué es lo que ocurre?, 
¿acaso hay ciertas instruccio¬ 
nes «secretas» que son las 
que permiten, por ejemplo, im¬ 
primir una frase en la panta¬ 
lla? 

No. No hay secretos en ese 
sentido, sólo que estamos em¬ 
pezando a notar cómo ha de¬ 
formado nuestra mente el uso 
del BASIC. Por culpa de éste 
nos hemos acostumbrado a 


poder hacer PRINT 
«xxxxxxxxxx» y que, por arte 
de brujería, aparezcan 10 le¬ 
tras «x» en la pantalla. Pues 
bien, en código máquina las 
cosas no son así y ya es hora 
de ir acostumbrándose a ello. 

MEMORIA DE PANTALLA 

El Commodore 64 puede 
funcionar con varios modos de 
presentación visual. En el nú¬ 
mero anterior vimos (o vieron 
los más avanzados) cómo pue¬ 
de colocarse el modo gráfico 
y trabajar en él. Ahora vamos 
a ver algo mucho más senci¬ 
llo: cómo imprimir un texto 
cualquiera en pantalla. 

En cualquier modo que utili¬ 
cemos, obsérvese que, en en¬ 
samblador, no disponemos de 
ninguna instrucción concreta 
para variar un pixel o un carác¬ 
ter de la pantalla. Esto es por¬ 
que en el Commodore, como 
en la mayoría de los ordenado¬ 
res, el contenido de la panta¬ 
lla está mapeado en memoria, 
y es el chip de vídeo el que se 
encarga de leer cada cincuen- 
taavo de segundo (cada sesen- 
taavo en EE.UU) el contenido 
de esa zona de memoria, de¬ 
codificarlo convenientemente 
y enviarlo al modulador para 
que aparezca la imagen 
correspondiente en el televi¬ 
sor. 

Por ejemplo, en el modo de 
texto (el que usa normalmente 
el editor BASIC) la zona de me¬ 
moria donde se almacena lo 
que aparece en pantalla es la 
que va desde la posición 1024 
($0400, siendo $ = hexadec¡- 
mal) a la 2023 , es decir, 1000 
bytes que corresponden a 25 
líneas por 40 columnas. El co¬ 
lor de cada una de esas celdi¬ 
llas viene definido por otra 
zona de memoria: el archivo 
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de atributos, que ocupa las 
posiciones entre 55296 (SD800) 
y 56295. 

Por lo tanto para escribir 
cualquier frase en pantalla 
bastará con cargar en algunas 
de esas posiciones de memo¬ 
ria los códigos de las letras 
que deseamos que aparezcan, 
y los correspondientes en el 
archivo de atributos según el 
código del color que queremos 
darle a cada letra. 

Hay que tener en cuenta que 
los códigos que tendremos 
que utilizar no son los corres¬ 
pondientes al sistema ASCII 
que usamos desde el BASIC 
con ASC o CHR$, sino que se 
trata del código que utilizamos 
normalmente con la sentencia 
POKE, éste es el juego interno 
del Commodore. En el apéndi¬ 
ce E del manual hallaremos 
una tabla que nos permita 
convertir cada letra en su 
correspondiente código. 

LA INVASION DE LAS ZETAS 

Imaginemos que tenemos el 
capricho de llenar todo el 
cuarto superior de la pantalla 
con 256 zetas de un precioso 
color verde clarito. El proceso 
a seguir es sencillo, bastará 
con meter el código de la «z» 
(que es 26 o $1A) en las posi¬ 
ciones de memoria que hay 
entre 1024 y 1280, más el có¬ 
digo del color (13 o $OD) en 
55296-55552. En BASIC queda¬ 
ría algo como esto: 

10 FOR n = 0 TO 255 
20 POKE 1024 + n, 26 
30 POKE 55296 + n, 13 
40 NEXT 

Podemos ejecutarlo para 
comprobar que funciona, y,‘ 
quien disponga de reloj con 
segundero, puede cronome¬ 
trarlo para hacerse una idea 


de lo horriblemente lento que 
puede llegar a ser el BASIC. 

Por fin ha llegado el momen¬ 
to de intentar escribir en en¬ 
samblador algo tan sencillo 
como las anteriores cuatro lí¬ 
neas BASIC. 

En primer lugar necesitamos 
algo que se parezca a la varia¬ 


ble n que usamos para el bu¬ 
cle FOR-NEXT. Hay dos regis¬ 
tros que nos pueden venir al 
pelo para este cometido, x e Y; 
usemos pues el registroX. 

Como en la línea 10 del lis¬ 
tado BASIC lo que hacemos 
es dar a n un valor inicial de 
0, podemos hacer lo mismo 
con el registro X. Para ello 
está la instrucción LDX, que 
carga el registro X con el va¬ 
lor que se especifique a conti- 
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nuación. La primera línea de 
nuestro programa sería enton¬ 
ces LDX #0, donde el signo in¬ 
dica que el valor que queremos 
cargar en X no es el contenido de 
una posición de memoria, sino 
que es el que especificamos en 
la propia línea. En hexadeclmal 
sería LDX # $00 (es conveniente 
conocerlo para aquellos que su 
ensamblador sólo acepta núme¬ 
ros hexadecimales). 

Cuando intentamos escribir el 
equivalente en ensamblador a las 
líneas 20 y 30 nos damos cuenta 
de que no hay ningún modo de 
cargar un valor inmediato directa¬ 
mente en una posición de memo¬ 
ria, por lo que lo tendremos que 
hacer en dos fases: primero car¬ 
gando con LDA el valor en el acu¬ 
mulador y después con STA, car¬ 
gando el contenido de éste en 
1024 + X y 55296 + X. Quedaría 
entonces: 


LDA # 26 
STA 1024, X 
LDA # 13 
STA 55296, X 

En hexadeclmal esta rutina se es¬ 
cribirá: 

LDA # $1A 
STA $ 0400, X 
LDA # $0D 
STA $ D800, X 

Ahora llega la parte más com¬ 
plicada. Debemos buscar la for¬ 
ma de hacer algo como el NEXT 
que cierra el bucle en el listado 
BASIC 

Si analizamos qué es lo que 
hace el NEXT en este caso parti¬ 
cular veremos que simplemente 
incrementa la variable n (le suma 
1) y, en el caso de que no haya 
superado el 255 dado en la línea 
10, salta a la siguiente a ésta. 

El incrementar la variable (el re¬ 
gistro X) es sencillo, pues existe 
una instrucción para ello, INX. En 
cuanto a saber si X ha superado 
el valor 255 también lo es, pues 
al ser X un registro de un sólo 
byte, no puede superar esta cifra; 
cuando lo hace simplemente co¬ 
mienza de cero (algo así como 
cuando el cuenta kilómetros de 
un coche pasa de 99999 a 00000). 
Podremos por tanto cerrar el bu¬ 
cle saltando a la segunda instruc¬ 
ción sólo si el resultado no ha 
sido cero, lo que es posible gra¬ 
cias a la Instrucción BNE segui¬ 
do del número de línea a la que 
se efectúa el salto, en este caso 
a la 50.002, en hexadeclmal c352. 

Terminaremos como es habi¬ 
tual con RTS para devolver el corn 
trol al editor BASIC. La rutina 
completa se ha ubicado a partir 
de la posición 50000, para que no 
«moleste» al operativo ni al 
BASIC. 

Quien no disponga de ensam¬ 
blador puede teclear el cargador 
BASIC adjunto y, tras ejecutarlo, 
llamar al código máquina con 
SYS 50000. Los que hayáis crono¬ 
metrado la versión BASIC de este 
programa podéis intentar hacer lo 
mismo con el código máquina. 


El resultado definitivo de nues¬ 
tro programa queda configurado 
en notación decimal: 

C350 LDX # 0 
C352 LDA # 26 
C354 STA 1024, X 
C357 LDA # 13 
C359 STA 55296, X 
C35C INX 
C35D BNESC352 
C35F RTS 

Y con la notación hexadecimal: 

C350 LDX # $00 
C352 LDA # $1A 
C354 STA $ 0400, X 
C357 LDA # $0D 
C359 STA $ D800, X 
C35C INX 
C35D BNE $ C352 
C35F RTS 


C350 A2 00 

LDX #$00 

C352 A9 1A 

LDA #$1A 

C354 9D 00 04 STA $0400, X 

C357 A9 0D 

LDA #$0D 

C359 9D 00 

D8 STA $D800, X 

C35C E8 

INX 

C35D DO F3 

BNE $C352 

C35F 60 

RTS 

Rutina en Código Máquina, con 
notación hexadecimal,Jeída en la 
memoria del ordenador. 


10 REM Cargador 
20 REM 

30 FOR N = 0 TO 15 
40 READ A 

50 POKE 50000 + N, A 
60 NEXT 

70 DATA 162, 0, 169, 26, 157, 0, 4, 
169 

80 DATA 13, 157, 0, 216, 232, 208, 
243, 96 

Rutina en BASIC, que carga el 
mismo programa, pero haciendo 
las funciones de un ensamblador. 
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Un poco de todo 

P: Soy un poseedor de un C-64 
y necesito unas aclaraciones sobre 
unos temas muy concretos. 

1) ¿Qué diferencia hay entre utili¬ 
zar el acumulador para guardar 
un dato o utilizar un registro, por 
ejemplo, el registro X? 

2) ¿Qué método debo utilizar 
para poder pintar rayitas (en 
modo de alta resolución. Bit Ma- 
ped) de distintos colores, por ejem¬ 
plo, 5 colores distintos? 

3) ¿Qué es el acarreo?, ¿cuándo 
se produce? 

4) ¿Podríais decirme alguna sub¬ 
rutina para poder utilizar joystick? 

Espero que me respondáis lo an¬ 
tes posible, gracias. 

Jesús López 
Madrid 

R: (1) Los registros X e Y son, como el 
acumulador, registros internos del procesa¬ 
dor, y por tanto, no se referenáan con un 
número de celda, sino, centrándonos en có¬ 
digo máquina, con instrucciones especiales 
de cada uno de éstos. Todos admiten ope¬ 
raciones del tipo de comparar (por ejem¬ 
plo, CPX $30 en ensamblador es una ope¬ 
ración que compara el contenido del regis¬ 
tro X con el contenido que hay en la direc¬ 
ción de memoria $03) y algunas más, como 
traspasar de registro a memoria y vicever¬ 
sa. en este sentido, tanto X e Y como el acu¬ 
mulador son similares pero, sin embargo, X 
e Y son «registros índices» y, como tales, 
tienen algunas operaciones especiales que 
facilitan esa función, y que no tiene el acu¬ 
mulador. Ejemplo de éstas pueden ser los 
incrementos y decrementos, que permiten ir 
aumentando y disminuyendo de uno en uno 
el contenido ael registro X o Y, en cada pa¬ 
sada del bucle, y sobre todo, aprovechar 
esto para direccionar una posición de me¬ 
moria que no es fija a través del registro. 
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Por ejemplo, una instrucción del tipo LDA 
$30, X cargaría en el acumulador el conte¬ 
nido de la posición de memoria dada por 
$30 -i- (X), siendo (X) el valor de X en ese 
momento. A su vez, cuando nosotros nece¬ 
sitamos efectuar operaciones sobre un 
dato, éste tiene que estar cargado en el 
acumulador, ya que es sobre él donde se 
realizan tanto las operaciones aritméticas 
como lógicas, e incluso las de pila. 

(1) En resumen: no hay diferencia en 
cuento a guardar un dato en un registro ín¬ 
dice o en el acumulador; la diferencia está 
en el trato posterior. Si vamos a tratarlo 
como un número y efectuar operaciones so¬ 
bre él tenemos que tenerlo en el acumula¬ 
dor. Si es un contador o sólo nos va a ser¬ 
vir para preguntar por él, podemos usar los 
registros índices. 

(2) Hay muchas rutinas de este tipo que 
se han explicado a lo largo de la revista. 
Puedes ver alguna muy útil en el número de 
abril de 1986, en la que se describe cómo 
poner un punto o una raya. 

(3) El acarreo, o bit de carry, es un flag 
especial del procesador, que nos indica 
cuándo se ha producido desborde en una 
operación aritmética, tales como la suma o 
la resta. Si en un campo determinado suma¬ 
mos dos números (tengamos en cuenta que 
el procesador realiza siempre sumas, res¬ 
tas, etc... binarias), y uno de ellos en bina¬ 
rio son todos unos, al incrementarle, por 
ejemplo, para pasar de 255 a 256, debe¬ 
rían ponerse a ceros todos los bits excepto 
el siguiente. Como ese bit no existe porque 
para Commodore las posiciones de memo¬ 
ria son de 8 bits, y el mayor valor que pue¬ 
den tener es 255, el micro nos avisa ponien¬ 
do un «flag» especial, el bit de carry a uno. 
Una cosa similar nos ocurre cuando una 
resta de dos números binarios nos da como 
resultado un número negativo. (En reali¬ 
dad, el ordenador por dentro para efec¬ 
tuar una resta, realiza una suma con los nú¬ 
meros en complemento a dos). 

(4) Algunas de esas subrutinas se pue¬ 
den tomar de número especial de Joystick 
del pasado mes de abril. 


Error en ficheros 

P: Escribo para que me resuelvan 
algunos problemas. Haciendo un 
programa de ficheros, me sale un 
error muy extraño: FILE DATA 
ERROR IN 30, y esta es la línea 30 
de mi programa: 30 INPUT#3, N(l), 
A(l). U/ 

He consultado el manual y el nú¬ 
mero 9 de esta revista y en ningún 
caso se nombra este error. ¿Es que 
este error sólo se da en mi aparato? 
Me gustaría que me explicaran en 
qué consiste este error. 

también quisiera saber a dónde 
hay que dirigir las cartas para la 
sección de anuncios ¿Te interesa?, a 
López de Hoyos o a Bravo Murillo. 

Manuel J. Alvarez 
HUELVA 

R: Enumerar todos los errores del ordena¬ 
dor sería extensísimo, no obstante si sigues las 
instrucciones indicadas en nuestros programas 
los puedes evitar. 

Este tipo de error se da por cualquiera de 
las siguientes causas: 

— Muchas veces el ordenador no permite 
la salida de dos variables a la vez, esto 
se produce porque en la entrada no se 
han metido juntas. Debes poner cada 
variable con un INPUT#. 

— Este tipo de error también se produce si 
antes has estado trabajando con el fi¬ 
chero y no lo has cerrado. Al abrirlo de 
nuevo se producirá un error de lectura. 
— También se produce cuando tratas de 
meter datos alfanuméricos en una varia¬ 
ble numérica. Para evitarlo utiliza siem¬ 
pre variables alfanuméricas. 

— Tienes que tener cuidado al dimensionar 
las variables, porque puede que no las 
des espacio suficiente. 

Para cualquier tipo de consulta, colabora¬ 
ción en los diferentes concursos abiertos a los 
lectores o insertar anuncios, tienes que dirigir¬ 
te a: 

Commodore Magazine. C/ Bravo Murillo, 
377,5.°-A. 












Borrado de ficheros 
secuenciales. 

P: Tengo un Commodore-64 y 
unidad de disco; mi problema es que 
cuando uso la orden SCRATCH 
para borrar un determinado progra¬ 
ma grabado en un disco, todo Fun¬ 
ciona bien y es inmediatamente 
borrado; pero cuando lo que quiero 
borrar, es un fichero secuencia! gra¬ 
bado en disco, por más que uso di¬ 
cha orden no logro poder borrar di¬ 
cho fichero secuencial. Mi pregunta 
es la siguiente: ¿hay alguna forma 
de poder borrar ficheros secuencia¬ 
les grabados en un disco?. 


J. F. 
LERIDA 

R: La orden SCRATCH está diseñada prin¬ 
cipalmente para borrar programas, aunque 
algunas veces puede borrar también ficheros. 



pongamos que tenemos un fichero llamado 
TE LE F y deseamos borrarlo; pondremos: 

>SO:TELEF 

Y pulsaremos RETURN con lo cual habre¬ 
mos borrado el fichero. 

Este programa sólo puedes usarlo para fi¬ 
cheros en disco. 

Aclaración al programa 
«Matriz inversa» 


según la longitud del registro y el número de 
registros que tengas. 

Cuando compraste tu unidad de disco, ¡un¬ 
to con ella te darían un disco de demostración, 
pues bien, en ese disco de demostración tie¬ 
nes un programa llamado «C-64 WEGDE», 
el cual es la entrada a tu DOS (Sistema Ope¬ 
rativo en Disco). Cuando se carga este pro¬ 
grama, la tecla / sustituye a la orden LOAD. 

En vez de PRINT# n.°, se utiliza el símbo¬ 
lo >. El subprograma que te realiza el borra¬ 
do de ficheros se llama SO: Por ejemplo, su¬ 


Hemos recibido alguna carta indi¬ 
cándonos que existen ciertos erro¬ 
res en el programa publicado en la 
pág. 66 de nuestra revista corres¬ 
pondiente al pasado mes de marzo, 
en el artículo «Matriz inversa». Las 
líneas del programa en las que exis¬ 
tía algún error volvemos a publicar¬ 
las para su mejor comprensión. 


1020 IF A (KK, K) = 0 AND KK = N THE 2110 

= A (K ’ J);A (K ' J > = A (KK. J):A (KK, J) = HH 
no = M (K ’ J):M (K ’ J > - M (KK, J):M (KK, J) = HH 
2120 PRINT «MATRIZ SINGULAR.»:END 



Protege tu Commodore con esta 

Una oferta especial y exclusiva 
para nuestros lectores 


Una práctica funda lavable y resistente, que protegerá del polvo 
y de otros deterioros a tu COMMODORE. 

¡Y que por ser una oferta exclusiva para nuestros lectores puedes 
conseguirla con un 25% de descuento sobre su precio real, 
de venta! ^ 

¡Apresúrate! Recorta y envía HOY MISMO 
este cupón a: 

COMMODORE MAGAZINE (FUNDAS) 

Bravo Murillo, 377 - 28020-MADRID 

Las existencias son limitadas 
¡No te quedes sin ella! 



























La barrara temporal que nos separa del mítico año 2000 se 
diluye lentamente. Estamos asistiendo, al final de este siglo 
XX, a una nueva revolución que se está produciendo sin 
estridencias. La sociedad actual se transforma a un ritmo 
cada vez más rápido. Sus necesidades cambian y, por tanto, 
las tareas que hemos de desempeñar. Surgen los nuevos 
mercados laborales. ¿Cómo cambiarán las profesiones? 

¿Cómo y cuáles serán las nuevas profesiones? 


En los últimos meses se multi¬ 
plican los libros que tienen como 
tema central el futuro. La incerti¬ 
dumbre, el miedo, la inseguridad 
y la esperanza se entremezclan 
para dar paso a la inquietud so¬ 
bre nuestro propio futuro. Esta di¬ 
mensión de lo futurible presenta 
dos aspectos. Por un lado una di¬ 
mensión que podemos denomi¬ 
nar individual, y de otro una di¬ 
mensión social. Es en esta última 
donde nos centraremos en el pre¬ 
sente artículo y más concreta¬ 
mente en el nuevo mercado labo¬ 
ral. ¿Cuáles son las investigacio¬ 
nes que se realizan? ¿Qué profe¬ 
siones están surgiendo o van a 
surgir? ¿Qué profesiones desapa¬ 
recerán? ¿Qué estudiar para 
afrontar el impacto del nuevo 
cambio tecnológico? Pero mien¬ 
tras ese futuro se aproxima, no 
podemos permanecer como me¬ 
ros observadores, como si ello no 
nos fuera a afectar. No podemos, 
a estas alturas, agarrarnos al pa¬ 
sado y evitar cualquier intento de 
modificar nuestra situación. Ni 
podemos, ni debemos, situarnos 
dentro del desánimo general. 


Somos nosotros los que tene¬ 
mos la clave de nuestro futuro in¬ 
dividual y, por tanto, de nuestro 
futuro colectivo. 

TENDENCIAS 

El crecimiento de todas las ac¬ 
tividades humanas ha supuesto 
el nacimiento de nuevas profesio¬ 
nes. Frente a la especialización 
actual, las nuevas profesiones su¬ 
pondrán la confluencia de cono¬ 
cimientos y técnicas. 

La sociedad de mañana preci¬ 
sará de técnicos y de especialis- 


Hemos de saber 
conservar, valorar, 
controlar y 
mejorar los 
recursos 
naturales. 
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tas. Pero técnicos y especialistas 
que sepan ver más allá de los pe¬ 
queños límites de su conocimien¬ 
to. Conocimiento que será provi¬ 
sional y sujeto a posteriores mo¬ 
dificaciones. 

En los Estados Unidos un estu¬ 
dio reciente afirmaba que para la 
década de los 90 existirían, en 
ese país, unos 15 millones de 
nuevos puestos de trabajo rela¬ 
cionados con el cambio tecnoló¬ 
gico. Pero la mano de obra que 
ocupará esos nuevos puestos se 
está comenzando a preparar ya. 
No existe ningún estudio similar 
para la realidad española. Lo que 
sí se puede afirmar es la existen¬ 
cia de determinadas tendencias 
en algunos sectores. Pero falla la 
previsión, el trabajo racional, la 
preparación. 

Andrea Aparo en su libro Las 
nuevas profesiones cqntra su 
análisis en los nuevos puestos de 
trabajo que veremos desarrollarse 
en los próximos años. Algunos de 
ellos son una realidad, otros nos 


Principal tarea 
educativa: lograr 
ciudadanos libres. 

El rayo láser, la 
luz que casi todo 
lo puede. 
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parecerán casi de ciencia-ficción, 
pero lo más interesante de su tra¬ 
bajo es el tratar de percibir hacia 
dónde se orientará el mercado la¬ 
boral en los próximos años. Apa¬ 
ro engloba las profesiones en 
grandes apartados: 

— Burótica. 

— Agricultura. 

— Robótica. 

— Bienes culturales. 

— Bioprótesis. 

— Biotecnologías. 

— Restauración de edificios. 

— Controles no destructivos. 

— La energía. 

— La Informática. 

— Aplicaciones del láser, el 
medio ambiente, los nuevos 
materiales, los servicios a 
la tercera edad, la telemáti¬ 
ca, etc. 

BUROTICA 

La burótica supone el proceso 
de automatización de oficinas. 
Según la firma Frost & Sulliven, 
actualmente en los Estados Uni¬ 
dos hay almacenados más de 21 
billones de páginas, de las que 
400 mil millones son documentos 
archivados. Los archivos se están 
convirtiendo en un auténtico que¬ 
bradero de cabeza para las em¬ 
presas con una importante pro¬ 
ducción de información. Los cos¬ 
tes de almacenamiento y la bús¬ 
queda de un determinado docu¬ 
mento han planteado la necesi¬ 
dad de resolver los problemas de 
organización y manejo de la infor¬ 
mación. En la actualidad, la auto¬ 
matización asume funciones que 
antes había desempeñado el pa¬ 
pel, y las realiza en mejores con¬ 
diciones. Gracias a la automatiza¬ 
ción es casi factible pensar en la 
oficina sin papeles donde la difu¬ 
sión de la información sea mayor 
y más rápida. Los terminales de 
ordenadores y las redes de datos 
permitirán el tratamiento de tex¬ 
tos y gráficos. Junto al retroceso 
de antiguas profesiones relacio¬ 
nadas con este campo, surgirán 
muchas nuevas: técnicos en tra¬ 
tamiento de textos, técnicos en 


mantenimiento de maquinaria de 
oficina, en la integración de los 
sistemas de oficina con los siste¬ 
mas de producción; expertos en 
gráficas de gestión, en servicios 
de consulta a bancos de datos, 
en la formación del nuevo perso¬ 
nal, etc. 

AGRICULTURA 

Es un campo donde las aplica¬ 
ciones tecnológicas cambiarán el 
tipo de trabajo a realizar. La agri¬ 
cultura precisará los servicios de 
técnicos de formación universita¬ 
ria en campos como la ingeniería, 
la biología, la medicina animal, 
química, economía, etc. 

La tradicional figura del campe¬ 
sino se verá acompañada de: ex¬ 
pertos en técnicas industriales de 
cría y reproducción de animales, 
en la automatización de las gran¬ 
jas, en la transformación de los 
residuos sólidos y líquidos por 
medio de procesos biológicos 
controlados, en la aplicación de 
isótopos radioactivos en el estu¬ 


cas nuevas 
profesiones 
supondrán la 
confluencia de 
conocimientos y 
técnicas. 


dio de la fisiología animal y vege¬ 
tal, en la conservación de alimen¬ 
tos mediante radiaciones, etc. 

ROBOTICA 

Los robots ya están entre noso¬ 
tros. Un robot se puede definir 
como una máquina automática 
con capacidad de aprendizaje de 
su comportamiento, que puede 
analizar la información que recibe 
y tomar las decisiones más ade¬ 


cuadas en cada caso. La capaci¬ 
dad de aprendizaje de su compor¬ 
tamiento supone que los robots 
trabajan en contacto con los or¬ 
denadores a fin de automatizar la 
mayoría de los procesos indus¬ 
triales. Los ordenadores, conve¬ 
nientemente programados, po¬ 
drán controlar un grupo de má¬ 
quinas automáticas alimentadas 
y servidas por robots. 

Desaparecerán muchos pues¬ 
tos de trabajo manuales y repeti¬ 
tivos que serán sustituidos por 



máquinas automáticas. Procesos 
de pintado industrial, soldadura 
en serie, transporte y colocación 
de objetos etc., supone liberar al 
hombre de las tareas más ingra¬ 
tas y peligrosas. Pero para que el 
robot pueda adecuar sus accio¬ 
nes a las diferentes situaciones 
que se le presentan precisa «ver». 
En la actualidad existen en Espa¬ 
ña varios grupos que investigan 
en el campo de la visión artificial. 
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El Instituto de Cibernética, de la 

Universidad Politécnica de Cata¬ 
luña, tiene el proyecto de cons¬ 
truir sistemas robotizados para 
tareas de ensamblajes basados 
en sensores con instrucción vi¬ 
sual. El grupo de Ingeniería de 
Sistemas y Automática de la 
E.T.S. de ingenieros industriales 
trabaja en aplicaciones dirigidas 
al sector industrial. Otro grupo de 
trabajo integrado por ingenieros 
de Telecomunicaciones y Psicó¬ 
logos matemáticos centra su es¬ 



tudio en el conocimiento de la vi¬ 
sión humana. El equipo de inge¬ 
nieros será el encargado de im- 
plementar el resultado de este es¬ 
tudio en un robot. La existencia 
de estos grupos puede contribuir 
a que España no quede rezagada 
en este tipo de investigaciones. 

BIENES CULTURALES 

El patrimonio artístico e históri¬ 
co de un país es un bien cultural 


que hemos de preservar. La His¬ 
toria y el Arte suponen manifes¬ 
taciones de la cultura de un país 
que no pueden quedar al margen 
de las Investigaciones y esfuer¬ 
zos que se realizan en otros cam¬ 
pos. La restauración de edificios 
y la conservación del patrimonio 
preservará nuestra memoria co¬ 
lectiva, frente a las agresiones de 
todo tipo que en la actualidad es¬ 
tán sufriendo. Las aportaciones 
científicas y técnicas a estos 
campos proporcionarán: técnicos 
en análisis biotécnico para la lu¬ 
cha contra las bacterias y los 
hongos; técnicos en análisis es- 
pectrográficos, sismólogos, ex¬ 
pertos en el tratamiento de pintu¬ 
ras murales, en la consolidación 
de estructuras arquitectónicas, 
en el tratamiento de superficies, 
en fotogrametría aplicada, en la 
obtención (por medio del rayo lá¬ 
ser) de holografías de monumen¬ 
tos, etc. 

Dentro de este apartado de bie¬ 
nes culturales y restauración de 


La fusión nuclear 
a partir del 
hidrógeno del 
agua, energía 
ilimitada para 
nuestro futuro. 


edificios, no podemos dejar de 
mencionar un bien que está sien¬ 
do destruido sistemáticamente: el 
medio ambiente. La conservación 
de nuestro entorno es vital para 
nuestra propia supervivencia. Ha 
sido el medio natural el que ha 
sufrido las consecuencias de un 
progreso tecnológico que no res¬ 
petó el necesario equilibrio ecoló¬ 
gico. Con la actual preocupación 
por este tipo de problemas am¬ 
bientales y con el cúmulo de téc¬ 


nicas que podemos utilizar en 
nuestro auxilio podemos evitar la 
doble destrucción; la destrucción 
artificial (incendios, contamina¬ 
ciones, agotamiento de recursos, 
etc.) de la que en buena medida 
somos la principal causa, y la 
propia destrucción natural (terre¬ 
motos, meteorología...). 

Hemos de saber conservar, va¬ 
lorar, controlar y mejorar los re¬ 
cursos naturales y los propios 
ecosistemas, puesto que depen¬ 
demos y estamos insertos en 
ellos, como una especie más que 
somos. Uno de los elementos que 
más ha sufrido los avatares de la 
contaminación es el agua. Si la 
planificación de nuestros recur¬ 
sos fuera lo suficientemente lógi¬ 
ca, cabe esperar el nacimiento de 
técnicos para la gestión de recur¬ 
sos hídricos, para la descontami¬ 
nación de ríos y de las aguas de 
nuestro litoral, para la desconta¬ 
minación atmosférica en técnica 
como los ultrasonidos, expertos 
en la gestión de recursos mari¬ 
nos, en la planificación integrada 
entre la industria y la agricultura, 
en la elaboración cartográfica por 
ordenador para facilitar algunas 
de las tareas anteriores, en la in- 
formatización de los servicios me¬ 
teorológicos... etc. 

ENERGIA 

La energía constituye el funda¬ 
mento de nuestra civilización. Sin 
la energía petrolífera, por ejem¬ 
plo, la vida cotidiana se transfor¬ 
maría en un caos. La tendencia 
actual es evitar este tipo de de¬ 
pendencias peligrosas y multipli¬ 
car, en la medida en que ello sea 
posible, las fuentes energéticas a 
nuestra disposición. Anteriormen¬ 
te la única energía con la que po¬ 
díamos contar era con nuestra 
propia energía física. En la actua¬ 
lidad tenemos, mediante la sim¬ 
ple pulsación de un interruptor, 
toda la energía que precisemos. 
Pero la tendencia actual es la de 
una gestión más económica de 
los recursos energéticos; la pro¬ 
ducción, el transporte, la dlstribu- 
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ción y la conservación de cual¬ 
quier tipo de energía. Ahí residen 
gran parte de la clave: el control 
y la gestión de la energía. 

Los tipos de energía de los que 
podemos disponer son múltiples: 
atómica, termoeléctrica, deriva¬ 
dos del carbón... y serán más: fo- 
tovoltaicas, eólicas, bioenergéti¬ 
cas, energía solar a niveles co¬ 
merciales, la energía de las ma¬ 
reas y corrientes marinas, la tér¬ 
mica, reciclaje de residuos orgá¬ 
nicos, etc. Las profesiones que se 
derivarán de estas múltiples ener¬ 
gías van desde el personal em¬ 
pleado en su construcción, mane¬ 
jo, instalación, supervisión, repa¬ 
ración, etc., hasta personal que 
investigue energías tan promete¬ 
doras como la fusión nuclear. La 
Universidad de Priceton es sólo 
uno de los varios centros aca¬ 
démicos y laboratorios donde ac¬ 
tualmente se trabaja en este 
terreno. El proceso de fusión (que 
no debe confundirse con fisión) 
se obtiene con la unión de dos 
partículas atómicas a temperatu¬ 
ras increíblemente altas en el 
mismo tipo de reacción nuclear 
que se produce en la combustión 
solar. Tal tipo de reacción es la 
más eficiente que se conoce al 
producir 180 veces más energía 
que la que consume. Para lograr 
un símil apropiado, un vaso de 
agua contiene —en los elemen¬ 
tos de hidrógeno— el combusti¬ 
ble de fusión equivalente a una 
tonelada de gasolina. El equipo 
de Priceton logró los 25 millones 
de grados centígrados a finales 
de 1977. En la actualidad se inten¬ 
ta pasar la barrera de los 150 mi¬ 
llones de grados. Si se logra la fu¬ 
sión la energía del futuro sería 
abundante y muy barata. Queda¬ 
ría alejado el riesgo de quedarnos 
sin energía en el futuro. 

Los controles no destructivos 
permiten estudiar las condiciones 
de los materiales que componen 
una determinada máquina y co¬ 
nocer la evolución de su desgas¬ 
te, así como detectar las modifi¬ 
caciones que se pueden producir 


Grupos de 
investigación 
españoles en el 
campo de la 
visión artificial. 


en algunas propiedades de los 
materiales debido a su uso. 

Será preciso la participación de 

técnicos en holografía, ultrasoni¬ 
dos, electromagnetismo, radio¬ 
grafías o radiometrías industria¬ 
les, fotografía con rayos infrarro¬ 
jos y ultravioletas. 

INFORMATICA 


Los campos de actividad en los 
que la irrupción de la informática 
ha transformado el mercado v la 
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actividad profesional son innume¬ 
rables. Hemos de dejar de consi¬ 
derar a la Informática como un 
mero tratamiento automático de 
la información, para poder estu¬ 
diar tanto los cambios en la acti¬ 
vidad individual, como en la so¬ 
ciedad. Si nos referimos, en sen¬ 
tido estricto, a los nuevos pues¬ 
tos de trabajo generados directa¬ 
mente, podemos hablar de: pro¬ 
gramadores, analistas, ingenieros 
de software, diseñadores de cir¬ 
cuitos digitales y circuitos inte- 



¿Cómo cambiarán 
las profesiones? 
¿Cómo y cuáles 
serán las nuevas 
profesiones? 


que en la actualidad no somos 
capaces de intuir. El ordenador se 
ha hecho casi insustituible. Es 
necesario para labores de cálcu¬ 
lo, investigación, diseño, trata¬ 
miento de imágenes por ordena¬ 
dor, en la música para el trata¬ 
miento digital de la misma, la ilu¬ 
minación de espectáculos, como 
auxiliar de mil y una tarea. Y esto 
todavía no ha hecho más que em¬ 
pezar. 

Lo llaman civilización del ocio. 

El aumento del número de horas 


grados, expertos en CAD (diseño 
asistido por ordenador), expertos 
en la utilización didáctica del or¬ 
denador, técnicos en la realiza¬ 
ción de gráficas informatizadas, 
expertos en la investigación so¬ 
bre temas como: inteligencia arti¬ 
ficial, reconocimiento de la voz y 
de órdenes verbales, procesa¬ 
miento de imágenes, visión artifi¬ 
cial, aplicaciones médicas, etc. 
Aumenta el caudal léxico, aumen¬ 
tan las posibles aplicaciones del 
ordenador, surgen conceptos 
como la ergonomía o área de co¬ 
nocimiento científico cuya preo¬ 
cupación es adaptar el trabajo he¬ 
cho por los hombres y las herra¬ 
mientas empleadas, para conse¬ 
guirlo de una forma tal que se 
vean cumplidas las necesidades 
anatómicas, fisiológicas y psico¬ 
lógicas de los usuarios. 

Las nuevas investigaciones en 
ingeniería genética, los increíbles 
avances de la electrónica y la es¬ 
pectacular evolución informática 
procurarán puestos de trabajo 


Aumento del 
tiempo libre para 
el cultivo 
personal. 




libres, o lo que es lo mismo la dis¬ 
minución de la jornada laboral, 
nos proporcionan, y aún nos ha 
de proporcionar, tiempo. Tiempo 
que podemos y debemos aprove¬ 
char para actividades de tipo in¬ 
telectual, cultura y artístico. Fren¬ 
te a consideraciones anteriores 
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que veían al hombre esclavo y de¬ 
pendiente de un mundo cada vez 
más tecnificado, una visión opti¬ 
mista de nuestro futuro contem¬ 
pla al hombre liberado de las ta¬ 
reas más ingratas, dedicado a un 
trabajo en el que pueda poner en 
juego la iniciativa y la creatividad 
y con tiempo libre que podrá em¬ 
plear en: estudios, práctica de 
idiomas, actividades artísticas, 
la participación en sociedades 
recreativas y actividades cultura¬ 
les, etc. 

Un campo que precisará el tra¬ 
bajo de especialistas en la mate¬ 
ria será el de la tercera edad. La 
población envejece lentamente. 

El número de ancianos en paí¬ 
ses industrializados avanza lenta¬ 
mente. Pero la mejora de las con- 


Refíexionar sobre 
el futuro supone, 
en última 
instancia, 
reflexionar sobre 
nuestra propia 
condición 
humana. 


diciones higiénicas y sanitarias, 
de la alimentación y la práctica 
de algún deporte propicia el que 
la tercera edad no sea algo mor¬ 
tecino y terminal, sino que los an¬ 
cianos precisan de contactos y 
relaciones sociales, de activida¬ 
des lúdicas e intelectuales acor¬ 


des con su edad, para facilitar 
una vejez no exenta de ilusiones. 

Pero antes de la vejez y como 
pilar de todo futuro se encuentra 
la actividad educativa. Los cono¬ 
cimientos que un estudiante pue¬ 
de adquirir quedan desfasados en 
poco tiempo. ¿Cuál sería el obje¬ 
tivo básico de la educación ante 
una sociedad en constante cam¬ 
bio? La tarea más urgente es lo¬ 
grar ciudadanos que puedan 
afrontar la creciente complejidad, 
lograr ciudadanos libres. Re¬ 
flexionar sobre el futuro supone 
reflexionar sobre lo que precisa¬ 
mos conocer en ese futuro, re¬ 
flexionar sobre la educación, so¬ 
bre la libertad y en última instan¬ 
cia sobre nuestra propia condi¬ 
ción humana. 

José D. Arias López 
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PEOPLE 


IUCASFHM 


Pescubre los secretos de Eidogn a través de 

jna misteriosa máquina del siglo XIX. v 

Sumérgete en un mundo suhtwraneo poblado 
le curiosas criaturas magicaS feroces 
Iragones guardianes. 


A¿TM3oh 


El mas rénen» avance 
técnico. Vd. qfleri- 'ealizar una 
Jornada comXta dentro de 
una capsul^Kpacial desde 
que se tetada de la superficie 
de la tierr adacude a un 
encuentro Jh el espacio hasta 
que alerrid nuevamente 
Compruejw su habilidad. • 


Ya hemos descubierto djno 
pequeños seres en el ■ 
ordenador, ahora tienesBu» 
cuidar de no contradeciros > 
que esten lo mas contentts 
posible. ¡Inténtalo! 


El ¡abéttito mágico. 
Introdúcete en el movimiento 
tridimeraonal del planet3 
IMewganHIl y eocuentra las 
piezas n® sanas para 
completa»! robot. 
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